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RESUMEN

El software educativo de apoyo para el aprendizaje de medios de comunicacion:
Radio, Prensa y Television, en la educacion media es una herramienta que busca
fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje del estudiante y que brinda un
ambiente amigable y facil de manejar, como apoyo a las nuevas competencias a
través del uso de los medios de comunicacion e informacion y las nuevas
tecnologias.

El software comprende tres tematicas importantes: Prensa, Radio y Television,
dentro de las cuales se encuentra el contenido respectivo presentado en forma
agradable, recreado con imagenes, audio y video alusivos a cada tema, en cada
tematica se encuentra los ejercicios de refuerzo para que el estudiante autoevalue
los conocimientos adquiridos, también se presenta una serie de actividades
propuestas que el estudiante podra realizar con la asesoria de su docente quien
se encargara del seguimiento y evaluacion del contenido teérico que ofrece esta
aplicaciéon. Para complementar el estudiante cuenta con un sitio web disefiado en
la comunidad mundial llamada “facebook”, para la interaccion con otros usuarios
del software a través de foros, chat y correo electronico.

Esta aplicacion ofrece la ayuda correspondiente en cuanto a su manejo e
instalacion y ademas permite descargar los manuales para edicion y disefio de
texto, imagen, audio y video correspondientes, por otra parte también presenta su
respectiva bibliografia para que el estudiante si lo desea pueda investigar y
documentarse mas sobre las tematicas vistas.



ABSTRACT

Educational software for learning support, media: Radio, Newspapers and
Television in secondary education is a tool that aims to strengthen the processes
of teaching and student learning and provides a friendly and easy to handle, as
support for new skills through the use of media and information and new
technologies.

The software includes three major themes: Press, Radio and TV, within which the
respective content is presented in a pleasant way, recreated with images, audio
and video alluding to each subject in each subject is strengthening exercises for
The student appraises the foreground, also presents a proposed set of activities
that students can make with the advice of their teacher who will monitor and
evaluate the theoretical content provided by this application. To complement the
student has designed a website in the world community called "facebook" for
interaction with other software users through forums, chat and email.

This application provides for assistance in terms of handling and installation and
also allows you to download the manuals for design and editing text, images, audio
and video for the other party has also submitted its own bibliography for the
student if he wishes to investigate and documented more on thematic views.
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GLOSARIO

ACUSTICA: la ciencia y el estudio del sonido; condiciones sonoras de un estudio.

ANCHO DE BANDA: medida, en frecuencia, del espectro utilizado o la capacidad
de un determinado medio. Medida de capacidad de comunicacién o velocidad de
transmision de datos de un circuito o canal.

AUDIENCIA POTENCIAL: es el mayor numero de personas que pueden acceder
a un medio de comunicacion concreto en un tiempo por determinar, ya sea un dia,
una semana etc... (En el caso de la radio el tiempo maximo con el que se puede
trabajar es de 30 dias).

CUNA: es la férmula de transmision de contenidos publicitarios que impera en la
radio. En radio, la llamada cufia publicitaria se presenta como un anuncio breve y
compacto, susceptible de repetirse cuantas veces se quiera. En general, la cuia
no guarda relacion alguna con el programa en el cual se inserta, por lo que sus
contenidos son igual de validos para cualquier momento de la emision.

DECODIFICACION: proceso por el cual el elemento del sistema encargado de
convertir la sefal digital en sefial analégica asigna un valor de intensidad eléctrica
proporcional a cada valor numérico que le llega, reconstruyendo la sefial analégica
original para que pueda ser interpretada o transmitida por sistemas analdgicos.
También hace referencia al proceso mediante el cual se reconstruye una sefal
audiovisual alterada técnicamente por parte del emisor para que no pueda ser
recibida por un sistema audiovisual convencional, lo emplean los canales de
television de pago.

DIGITALIZACION: proceso en virtud del cual se asignan valores numéricos, en
funcion de su intensidad, a diferentes muestras de una onda eléctrica que contiene
informacion de audio o video,. También se conoce como codificacion.

EMISION RADIOFONICA: transmision a distancia del sonido a través de ondas
hertzianas o radioeléctricas.

ENTONACION: es el resultado de las variaciones de tono que se van sucediendo
mientras se habla.

EQUIPO TRANSMISOR: equipo de alta frecuencia necesario para llevar a cabo
una emision radiofonica. Esta integrado por un limitador (necesario para evitar
distorsiones y posibles interferencias), un codificador (solo en el caso de emision



estereofénica), un modulador (utili para modular la sefial en amplitud o en
frecuencia), un excitador (valido para llevar la sefial al amplificador) y un
amplificador final (elemento que hace llegar la sefial a la antena).

GRUPO FONICO: secuencia minima del discurso oral con sentido completo y
situada entre dos pausas.

IMAGEN AUDITIVA: imagen mental que el oyente recrea a partir de los sonidos
radiofonicos que escucha. La imagen auditiva es la percepcion del mundo real o
ficticio que evocan dichos sonidos en la mente del receptor.

INSONORIZACION: los estudios de una radio deben de estar construidos con
materiales que consigan insonorizarlos para evitar la filtracion de ruidos externos,
ya sean producidos en el mismo edificio en donde esta instalada la emisora por el
propio personal de la radio, por el sistema de aire acondicionado, por las puertas
que se abren y se cierran... 0 bien los ruidos procedentes de la calle. Hay que
conseguir que los sonidos no deseados no sean captados por los microfonos.

MAGAZINE: es un espacio contenedor, en tanto que, en un sélo programa, se
explotan distintos contenidos (informacion, entretenimiento, musica, etc.) vy
diferentes géneros (entrevista, reportaje, tertulia, etc.).

MEC: Material Educativo Computarizado

MODULACION: proceso o paso absolutamente necesario para conseguir que las
ondas hertzianas, de frecuencia mucho mas alta, sirvan de vehiculo para
transportar las sefales de audiofrecuencia del emisor al receptor.

Las formas mas utilizadas para modular una senal de audio, sobre todo en la radio
comercial, son en Amplitud (AM Amplitude Modulation) y en Frecuencia (FM -
Frequency Modulation).

MONTAJE RADIOFONICO: es la combinacion ordenada de todos los
componentes del lenguaje radiofonico que se presentan en una determinada
emisién, aunque su objeto principal es combinar distintos sonidos con el fin de
generar una accion. El profesor Mariano Cebrian Herreros define el montaje como
la disposicion y combinacion de dos o mas sonidos radiofonicos o planos sonoros
simultaneos y/o continuos conforme a un tiempo, espacio y ritmo, en los que cada
uno adquiere su valor por la relacién que establece con los anteriores, posteriores,
0 con ambos.



MULTIMEDIA: presentacion de multiples medios en el computador: videos,
sonido, animacion, texto y fotos; con la cual se pretende dar informacion o exponer
sobre un tema especifico.

NOTICIA RADIOFONICA: es la principal forma de transmisién de los contenidos
de actualidad, es decir, el género informativo radiofénico por excelencia.

ONDAS HERTZIANAS: ondas electromagnéticas que al viajar y propagarse por el
espacio sirven de vehiculo para transportar las sefiales radiofénicas.

PAISAJE SONORO: serie de sonidos organizados narrativamente que generan en
el oyente de radio la percepcion de un determinado espacio. El paisaje sonoro
siempre es el resultado de una interpretacidon por parte del que escucha y de una
recreacion por parte del que emite. En realidad, en la radio no existen ni los
objetos, ni el espacio, ni las distancias.

PARRILLA DE PROGRAMACION: es la sintesis de la oferta programatica de una
emisora. Generalmente, las parrillas son como una especie de plano que contiene
el titulo de los programas y el espacio temporal que ocupan, asi como el dia en el
que se emiten.

PROGRAMACION HORIZONTAL: forma de programar consistente en emitir el
mismo espacio en el mismo horario durante todos los dias de la semana de lunes
a viernes.

REAL AUDIO: uno de los programas de software que permite escuchar la radio en
tiempo real a través de Internet.

RATING: término inglés que significa audiencia. Representa el numero de
personas que visionan un programa especifico o que consume televisién durante
un cierto periodo de tiempo. Se da en cantidades numéricas tipo millones de
espectadores.

REALITIES: abreviatura de Reality-Shows, formato de programa que hace de la
realidad en sus diversos aspectos de la materia prima (sucesos, concursos de
convivencia en directo, etc).

RITMO: es el resultado de una actividad perceptiva capaz de captar una estructura
determinada por una sucesion de fendmenos, aislados o asociados, que se repiten



regular o irregularmente en el tiempo. En el caso del lenguaje verbal, estos
fendmenos son las silabas, las pausas, etc.

SATELITE DE COMUNICACIONES: vehiculo destinado a girar en torno a la tierra
que permite la recepcion y transmision de sefiales de radio, television, telefonia,
Internet, etc.

SISTEMA: conjunto estructurado de elementos (personas, maquinas, cosas), que
interactuan ordenadamente para lograr un fin comun.

SOFTWARE: soporte Ldgico o Programa, es aplicable a toda coleccion de
instrucciones que sirve para que el computador cumpla con una funcion o realice
una tarea.

SOFTWARE EDUCATIVO: programa de computador utilizado como apoyo al
proceso de Ensefianza — Aprendizaje.

SPOT TELEVISIVO: soporte audiovisual de corta duracion utilizado por la
publicidad para transmitir sus mensajes a una audiencia a través del medio
electrénico conocido como television. Su duracion se encuentra usualmente entre
los 10 y los 60 segundos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Audiovisual
http://es.wikipedia.org/wiki/Publicidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Mensajes
http://es.wikipedia.org/wiki/Audiencia
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Medio_electr%C3%B3nico&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Televisi%C3%83%C2%B3n

INTRODUCCION

La aplicacion de estrategias pedagdgicas que involucran el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion evidencian mayores aprehensiones de conocimiento
en cualquier persona. Es importante continuar incursionando en el desarrollo de
Materiales educativos computarizados, sobre todo ahora cuando las tecnologias
de la informacion y la comunicacion tienen tanta incidencia en la cotidianidad del
individuo.

Este proyecto de investigacion denominado “Software Educativo de apoyo para el
Aprendizaje de Medios de Comunicacion: Radio, Prensa y Television, en la
Educacion Media”, se motiva porque se asiste a una generacion audiovisual
consumidora de los medios masivos o Mass medias como la radio, prensa y
television que han alcanzado importantes avances tecnologicos en los ultimos
tiempos.

Se desarroll6 un software educativo para el colegio INEM Pasto ya que es el
primero en ofrecer un bachillerato con énfasis en comunicacion, a esta institucion
que toma a las tecnologias de la informacion y la comunicacion como objetos de
estudio se le entregd una herramienta multimedial que apoya el aprendizaje de los
medios masivos de comunicacion mas recurrentes.

Para lograr el desarrollo de este software se acogieron los planteamientos
metodoldgicos basicos de trabajo para el desarrollo de materiales educativos
computarizados, y se logré un software multimedial que contiene la informacion
suficiente sobre medios como la radio, prensa y television de tal manera que
apoya el aprendizaje de los estudiantes del departamento de Promocidn social del
colegio INEM Pasto, al igual que un entorno multimedial agradable, agil, dinamico
y de facil acceso para los usuarios.

El presente proyecto titulado “Software Educativo de apoyo para el Aprendizaje
Medios de Comunicacion: Radio, Prensa y Television, en la Educacion Media”, se
inscribe en la Linea Procesos educativos apoyados por las nuevas tecnologias de
la informacion y la comunicacion, en la multimedia. Teniendo en cuenta que la
comunicacion es un campo que se encuentra en continuo crecimiento y responde
a los fendmenos cambiantes del mundo de hoy.

El software educativo desarrollado aborda toda la informacién correspondiente al
manejo de los medios de comunicacion (prensa, radio y television), teniendo en
cuenta los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional (MEN) respecto al
desarrollo de las competencias comunicativas en los grados 10 y 11 del énfasis en
Salud y Comunicacion Social que ofrece el colegio INEM Pasto.
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A través del uso de los procesos que ofrece la multimedia, los diferentes usuarios
del software pueden acceder a este de forma facil, conocer la informacion
relacionada con los medios de comunicacion, realizar practicas y ejercicios con la
asesoria de su docente quien se encargara de la evaluacion y ademas podran
interactuar con otro entorno de aprendizaje como es el Internet a través de un Sitio
Web que aloja informacidn y actualizacion del software.

Los mass media han transformado parte importante de las instituciones
educativas, frente a esto se han generado diversas discusiones acerca del
impacto que generan los medios masivos de comunicacion y el poder que otorgan
a quienes los manejan. En este sentido, el papel que desempefan es
trascendental para el proceso de formacion de los estudiantes, si se tiene en
cuenta la intencionalidad pedagogica con que se utilizan, si se potencian como
posibilidad de responder a las diferencias individuales, inteligencias multiples, y si
cada docente se apoya en ellos de manera significativa para que sus estudiantes
desarrollen  competencias  comunicativas, conceptuales, interpretativas,
argumentativas y propositivas.

Las nuevas tecnologias en la educacion estan al servicio de la formacion de
mejores seres humanos, competentes y competitivos; teniendo en cuenta esta
premisa, se hace necesario generar herramientas de acceso facil para todos y que
permitan la comunicacion en doble via (bidireccional), la interactividad, el
desarrollo de la imaginacion y la creatividad, propiciando el trabajo en equipo y la
actualizacion permanente de los estudiantes alrededor del conocimiento y el
manejo de la comunicacion usada en medios masivos como los impresos, radio y
television.

Ademas cuando los docentes vinculan las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en las diferentes areas de conocimiento, integrando el uso de
herramientas multimediales al trabajo permanente del aula, se modifican los
procesos convencionales en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Por otra
parte, el acceso a la Internet ha propiciado nuevos espacios comunicativos; las
nuevas generaciones se encuentran muy compenetradas con estos avances
informaticos por eso la gran mayoria de los estudiantes de educacion media
recurren frecuentemente a esta herramienta con la que se conectan al mundo.

La Web se ha convertido en una herramienta pedagodgica importante para la
educaciéon, sobretodo en el propdsito de desarrollar competencias en los
estudiantes que los habiliten para saber y para saber hacer. El uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién en las instituciones educativas
apoya el desarrollo de competencias basicas, de pensamiento logico y laborales
generales fortaleciendo en los estudiantes la capacidad de interpretacion, toma de
decisiones y comunicacion.

18



Para la mayoria de instituciones de educacién media, la tarea del desarrollo de
competencias esta en camino, sin embargo, es dificil afirmar que existen
suficientes ayudas educativas que afiancen los aprendizajes que ofrece el aula.
Se requiere el acceso a programas de software que permitan a los usuarios
mejorar sus procesos comunicativos, aun mas el ambito escolar, ya que es alli
donde se preparan a las nuevas generaciones que entran a jugar un papel muy
importante en la sociedad. Por eso, y atendiendo el llamado que hacen las
entidades gubernamentales a los centros educativos de apropiarse de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién como objeto de estudio y medio
de aprovechamiento para difundir conocimiento, se propone la realizacion del
Software Educativo de apoyo para el Aprendizaje Medios de Comunicacion:
Radio, Prensa y Television, en la Educacion Media.

El objetivo general de este proyecto ha sido desarrollar un software educativo que
apoye a los docentes del colegio INEM Pasto, en la ensefianza sobre medios de
comunicacion: radio, prensa y television, dirigida a los estudiantes de educacién
media del departamento de Promocion social de esta institucion.

Para el logro de este objetivo, se desarrollaron previamente los modulos que
permiten el acceso de los estudiantes de educacién media del Departamento de
Promocién Social del colegio INEM Pasto a la informacion referente a la prensa,
radio y television en un entorno agradable y de facil manejo .

El uso de los medios de comunicacion e informacion y las nuevas tecnologias, en
las practicas pedagogicas, se han convertido en un recurso importante para el
desarrollo de competencias en los estudiantes que los acerque a las dinamicas del
mundo contemporaneo. De ahi que, la Revolucién Educativa se proponga mejorar
los aprendizajes, fomentando el uso de los medios electronicos, la television, la
radio y los impresos en el aula de clase, ayudas educativas audiovisuales que han
fomentado la interactividad entre las personas.

No se trata solamente de incorporar la tecnologia como recurso para promover la
educacion o el desarrollo; el reto es pasar de la ensefianza al aprendizaje y
emplear los medios y las nuevas tecnologias al servicio de un nuevo modelo de
ensefanza y aprendizaje. La exigencia ahora es aprender a seguir aprendiendo y
saber hacer con los nuevos recursos y aprendizajes que ofrece la sociedad de
conocimiento o sociedad de la informacion como se suele denominar a esta
época.

El gran logro tecnologico en la actualidad es la multimedialidad, que ofrece la
posibilidad de sacar el mayor provecho de la integracion de los distintos medios
comunicativos. Un texto, sonido o imagen, es digitalizado gracias a la
multimedialidad, las personas hoy pueden navegar por Internet para leer la edicidon
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electronica de un periodico, escuchar una emisora de radio o mirar un videoclip
musical.

La "revolucion digital" y de "digitalizacion de las TIC" ha surgido como un proceso
el cual las imagenes, los textos y los sonidos convergen en un lenguaje unico para
todos los medios masivos; se han denominado digital porque se basa en el
lenguaje binario de las computadoras, que consiste en combinar exclusivamente
dos digitos: el uno y el cero.

El panorama actual esta marcado por transformaciones profundas en la cultura,
politica y economia, este cambio se ha completado histéricamente gracias al uso
generalizado de las computadoras, la digitalizacion de las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC), y la expansion de redes planetarias de
telematica (telecomunicacion + informatica).

De acuerdo con las entidades estatales colombianas, la educacion tiene que
generar pedagogia y didacticas que involucren los cambios que se presentan, las
apreciaciones del mundo de hoy son las que determinan las formas de actuar de
las personas dentro de el, por eso la Educacion debe sintonizarse con los cambios
tecnoldégicos que plantea la sociedad, garantizando la alfabetizacion con el uso y
manejo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

En este sentido se ha encontrado software educativo para diversas tematicas
dirigidas a la educacion basica, media y superior, de igual manera como se han
abordado temas que pueden generalizarse, esta herramienta educativa también
se ha dirigido a proyectos especificos que benefician a una determinada
poblacion.

A continuacion se citaran algunas de las propuestas de investigacion en la
Universidad de Narifio, en las cuales se desarroll6é un software educativo:

e Disefio de un Paquete Artistico Pedagogico de Educacion sexual dirigido a
orientadores y/o profesores en educacion preescolar “Mi Amigo, Mi Cuerpo”.
Facultad de Artes, Programa Maestria en Artes Plasticas. Universidad de
Narifio. 1998. Autora: Luz Angela Obando Montenegro.

e Analisis disefio e implementacion de un software educativo para el manejo
dinamico de estructuras de datos lineales. Facultad de Ingenieria. Programa
de Ingenieria de Sistemas. Universidad de Narifio. 2003. Autores: Maria Elena
Mora Arteaga y Cesar Francisco Rivera Jiménez.

e Software multimedial sobre el proceso de educacion ambiental participativo
“Laurelito Protector” primera fase para el plan de investigacion, fomento e
industrializacién del laurel de cera “Pifil”. Facultad de Ingenieria. Programa de
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Ingenieria de Sistemas. Universidad de Narifio. 2004. Autores: Rolando Alirio
Chuquizan Moreno y Carlos Arturo Pulido Rodriguez.

e Software educativo de apoyo al aprendizaje de las ciencias sociales en el
grado noveno de la educacion basica secundaria “SEACIS”. Facultad de
Ingenieria. Programa de Ingenieria de Sistemas. Universidad de Narifio.
2004. Autores: Elvia Magali Chamorro Fuertes, Blanca Bibiana Romero
Ramirez y Albani Zabeida Romo Fuertes.

e Libro electronico para la asignatura de Telematica, complemento a la actividad
de aula del programa de Ingenieria de Sistemas. Facultad de Ingenieria.
Programa de Ingenieria de Sistemas. Universidad de Narifio. 2003. Autores:
Hugo Hernan Ortiz Ortiz y Maria Elena Pineda Cultid.

e Libro electronico para la asignatura de Telematica Il del programa de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad de Narifio Facultad de Ingenieria. Programa de
Ingenieria de Sistemas. Universidad de Narifio. 2003. Autores: Manuel Andrés
Burbano Barboza y Yonny Adrian Tobar Ruales.

Los potenciales beneficios del desarrollo del “Software Educativo de apoyo para el
Aprendizaje de Medios de Comunicacion: Radio, Prensa y Television, en la
Educacién Media”, sén:

e Tener un software educativo sobre medios de comunicacion (Radio, Prensa y
Television) de acceso facil y agil para los docentes y estudiantes de los
grados 10 y 11 del departamento de Promocion social del colegio INEM Pasto.

e Apoyar el trabajo de los docentes del departamento de Promocion social del
colegio INEM Pasto en los procesos de ensefianza y aprendizaje en temas
como radio, prensa y television.

e Incentivar a los docentes en el uso de las nuevas tecnologias en la practica
pedagogica porque el uso de productos multimediales en los que convergen
textos, sonidos e imagenes, permiten acceder con mayor facilidad a la nueva
generacion audiovisual a la que se asiste hoy.

e Motivar a los estudiantes al autoaprendizaje a través del uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion.

e Contar con sitio Web administrado por el docente que permita interactuar con
y entre los estudiantes.
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Este proyecto cuenta con diferentes recursos que han permitido su realizacién,
como recursos humanos, tecnoldgicos, operativos, entre otros que se mecionan a
continuacion:

Director: Mg. NELSON ANTONIO JARAMILLO ENRIQUEZ.
Investigador: Estudiante de Ingenieria de Sistemas: AURA MIRIAM ORTEGA.

Un computador con las siguientes caracteristicas: Procesador Pentium (R) D de
3.00 Ghz, Memoria RAM 1 GB, Disco duro de 160 GB, Quemador de DVD LG,
Impresora HP Deskjet D2360.

Software: Sistema operativo Windows XP, Macromedia Flash (animacion),
lenguaje de programacion Java Script, Suite Corel Draw (graficador y manejo de
imagen), Vegas Video 6.0 (edicién de audio y video), Adobe Photoshop (Edicién
de fotografia).

CD’s, Papeleria, toner de tinta negra y a color.

Este software educativo se propone como ayuda a las instituciones que deseen
fomentar el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion en
el proceso de ensefianza y aprendizaje, la prueba piloto se realiz6 en el
Departamento de Promocién Social del colegio INEM PASTO por ser una
institucidn pionera en ofrecer el énfasis en Comunicacion en los grados 10y 11.
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1. MARCO REFERENCIAL

El marco referencial de esta investigacion incluye los referentes teoricos,
conceptuales, de contexto y los aspectos legales propios para su desarrollo.

1.1  MARCO TEORICO

1.1.1 Material educativo computarizado. Los computadores pueden jugar
diversos roles en educacion, uno de los mas importantes es el de servir de medio
en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En consecuencia, el computador
como objeto de estudio esta siendo ampliamente tratado en casi todos los niveles
y modalidades educativas. Esta herramienta de trabajo ha transformado muchos
ambientes, entre ellos el educativo, simplificando los aspectos operativos y
amplificando la labor intelectual de quienes tienen acceso a los computadores y
software especializado en procesadores de texto, hojas de calculo, bases de
datos, graficadores, manejadores de audio, video, entre otros.

Con los medios audio-visuales convencionales se pueden capturar algunas
imagenes de los ambientes vivenciales, pero esto no brinda al aprendiz la
oportunidad de participar en la experiencia. El computador, por su parte, permite
crear o recrear situaciones que el usuario puede vivir, analizar, modificar, repetir a
voluntad, dentro de una perspectiva conjetural en la que es posible generar y
someter a prueba sus propios patrones de pensamiento. El docente que se apoya
en recursos pertinentes en cuanto a medios y materiales educativos se convierte
en un creador y administrador de ambientes de aprendizaje significativos para sus
alumnos.

El término inglés software, que corresponde a soporte l6gico o programa de
computador en espanol, es aplicable a toda coleccion de instrucciones que sirve
para que el computador cumpla con una funcion o realice una tarea. El nivel mas
bajo de software (mas cercano al lenguaje del procesador) lo constituye el sistema
operacional y consta de un conjunto de programas que controlan la operacién del
computador. Los lenguajes y sistemas de programacion tienen variados niveles
de complejidad y permiten a los usuarios dar instrucciones a la maquina sobre
cémo llevar a cabo ciertas operaciones.

Cuando un conjunto de instrucciones escrito en un lenguaje de programacion se
convierte en codigo ejecutable directamente por la maquina y se almacena como
tal, contamos con una aplicacion. El dominio o campo de utilizacion de las
aplicaciones puede tener variados grados de especificidad o generalidad. Por
ejemplo, un sistema de ndmina no puede manejar otro tipo de datos que los alli
previstos, mientras que un procesador de texto puede servir para editar cualquier
tipo de material textual.
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Suele denominarse software educativo a aquellos programas que permiten cumplir
o apoyar funciones en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta categoria
incluye el apoyo en la administracion de procesos educacionales y en
investigacion, por ejemplo un manejador de bancos de preguntas o un paquete
para ensefar alguna clase de contenido o para descubrirlo a partir de
experiencias en un micro-mundo”.

1.1.1.1 Clases de MEC: existen varios tipos de MECs, dependiendo de la funcion
que intentan apoyar y del enfoque educacional que da soporte a la misma. Una
clasificacion de los MECs es la propuesta por Thomas Dwyer que se determina
por enfoque educativo que predomina en ellos: algoritmico o heuristico.

Un material de tipo algoritmico es aquel en que predomina el aprendizaje via
transmision de conocimiento, desde quien sabe hacia quien lo desea aprender y
donde el disefiador se encarga de encapsular secuencias bien disefadas de
actividades de aprendizaje que conducen al aprendiz desde donde esta hasta
donde desea llegar. El rol del alumno es asimilar al maximo lo que se le transmite.

Un material de tipo heuristico es aquel en el que predomina el aprendizaje
experiencial y por descubrimiento, donde el disefiador crea ambientes ricos en
situaciones que el alumno debe explorar conjeturalmente. El alumno debe llegar
al conocimiento a partir de la experiencia, creando sus propios modelos de
pensamiento, sus propias interpretaciones del mundo, las cuales puede someter a
prueba con el MEC.

Otra clasificacion que se presenta es de acuerdo a las funciones mismas que
asumen. A nivel algoritmico podemos distinguir los sistemas tutoriales y los
sistemas de ejercitacion y practica. Y dentro de la categoria heuristica se
distinguen los simuladores, los juegos educativos, los lenguajes sintonicos y
algunos sistemas expertos. En cualquiera de las dos categorias pueden ubicarse
los sistemas inteligentes de aprendizaje apoyado con computador, dependiendo
del rol que esté asumiendo el material. A continuacion detallaremos las
cualidades y limitaciones de esta clasificacién con el fin de favorecer una seleccion
apropiada del tipo de MEC que responde a una necesidad educativa®.

Los Sistemas tuforiales, como su nombre lo indica, asumen las funciones de un
tutor, guiando al aprendiz a través de las distintas fases del aprendizaje, mediante
una relacion dialogal. El tutorial incluye cuatro fases: la fase introductoria
encargada de motivar, centrar la atencion y favorecer la percepcién selectiva de lo
que se desea que el alumno aprenda; la fase de orientacion inicial, en la que se
presenta la codificacion, almacenaje y retencién de lo aprendido; la fase de

" GALVIS, Panqueva Alvaro H. Ingenieria de Software Educativo. Bogota. Editorial Universidad de
los Andes, 1992, p. 11-17
? Ibid., p.19

24



aplicacion donde se hace evocacion y transferencia de lo aprendido; y la fase de
retro-alimentacion que se demuestra lo aprendido y ofrece retroinformacién vy
refuerzo. Esto no significa que todos los tutoriales deben ser iguales.

El sistema de motivacion y de refuerzo que se emplee depende de la audiencia a
la que se dirige el material y de lo que se desee ensefiar. Por ejemplo con nifios la
motivacion puede estar ligada a personajes animados o a juegos.

La fase que se sigue, depende de la estructura de los aprendizajes que subyacen
al objetivo terminal y del mayor o menor control que desee dar el disefiador a los
usuarios. Por ejemplo, en un tutorial con menu el aprendiz puede decidir qué
secuencia de instruccion sigue, o por el contrario el disefiador puede conducir al
usuario por rutas que ha fijado con anticipacion.

Las actividades y el entorno del aprendizaje también dependen de lo que se esté
ensefando y del nivel educativo del estudiante. En todos los casos es importante
que el ambiente sea significante para los aprendices, sin embargo, dependiendo
del tipo de aprendizaje que se trate, las condiciones que deben cumplir son
diferentes.

Las oportunidades de practica y la retro-informacion estan directamente ligadas
con lo que se esté ensefiando y depende de los conocimientos que el alumno
demuestre al resolver situaciones que se le presenten. El sistema debera valorar
lo efectuado y tomar acciones que atiendan las deficiencias o los logros obtenidos.
Por ejemplo, un grupo de aciertos puede hacer que el alumno pase a la siguiente
unidad de instruccién, mientras que un grupo de fallas puede llevar a obtener
instruccion complementaria. No se debe desperdiciar el potencial que tiene un
MEC tutorial limitdndolo a decir al alumno "intente otra vez" cuando falla. La
informacion de retorno debe reorientar al estudiante hasta donde sea posible;
cuando esto no lo es mas, debe desencadenar un nuevo ciclo de instruccién que
favorezca un aprendizaje guiado®.

Sistemas de efercitacion y practica. Como lo sugiere su denominacion, trata de
reforzar las dos fases finales del proceso de instruccidn: aplicacion y retro-
informacion. El aprendiz adquiere previamente los conceptos y destrezas que va a
practicar con el MEC. Dependiendo de la cantidad de ejercicios y del mayor o
menor detalle que posea la reorientacion, el alumno podra aplicar lo aprendido y
obtener informacion de retorno. Sin embargo, la retro-informacion estatica
dificlmente puede ayudar al usuario a determinar en qué parte del proceso
cometid el error. Por esto, es conveniente complementar el trabajo del alumno
usando un buen programa de ejercitacion y practica en el que pueda resolver
variedad y cantidad de ejercicios y, segun el proceso que siguid en su solucion,
obtener informacién de retorno diferencial.

3 Ibid., p.20
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En un sistema de ejercitacién y practica deben conjugarse tres condiciones:
cantidad de ejercicios, variedad en los formatos con que se presentan y retro-
informacion que reoriente con luz indirecta la accién del aprendiz. La transferencia
y la generalizacion de la destreza dependen de las dos primeras condiciones.
Respecto a la reorientacién, no tiene sentido dejar al estudiante sin ayuda. Se
impone, por consiguiente, dar la oportunidad de reprocesar la respuesta, dando
pistas o criterios aplicables a la misma; cuando esto ya no es posible, cabe una
solucion guiada, pero no una respuesta directa.

Otros factores importantes en los sistemas de ejercitacion y practica son los
sistemas de motivacién y de refuerzo. Es importante que el usuario sea atraido por
el MEC para que haga una cantidad significativa de ejercicios bien resueltos y sin
ayuda. La competencia puede ser un motivador efectivo, la variedad de
despliegues de pantalla, asi como la fijacion de metas y el suministro de
recompensas relacionados, también el hecho de dar castigos asociados a
comportamientos no deseados.

Una clase particular de sistemas de ejercitacion y practica son los "tutoriales por
defecto", en los que como desenlace de la etapa de retro-informacién, cuando el
desempeio es defectuoso, el usuario recibe instrucciéon supletoria de las
deficiencias detectadas.

Otra variedad importante son los sistemas de "sobre-ejercitacion por defecto”, en
los que el computador mantiene un perfil-diagnéstico de las habilidades que ha
logrado el usuario y de las que no y, a partir de esto, le propone mas ejercicios
sobre las areas en que muestra mayores dificultades y las reorienta con variados
grados de apoyo.

Los sistemas de ejercitacion y practica comparten con los tutoriales la limitacién ya
planteada en cuanto al tipo de aprendizajes que apoyan. Sin embargo, juegan un
papel muy importante en el logro de habilidades y destrezas, sean éstas
intelectuales o motoras, en las que la ejercitacion y reorientacion son
fundamentales®.

Simuladores  y juegos educativos. Ambos poseen la cualidad de apoyar
aprendizaje de tipo experiencial y conjetural, como base para lograr aprendizaje
por descubrimiento. La interaccion con un micro-mundo, en forma semejante a la
gue se tendria en una situacion real, es la fuente de conocimiento.

En una simulacién aunque el micro-mundo suele ser una simplificacién del mundo
real, el alumno resuelve problemas, aprende procedimientos, llega a entender las
caracteristicas de los fendmenos y cdémo controlarlos, o aprende qué acciones

* Ibid., p.21
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tomar en diferentes circunstancias. Las simulaciones intentan apoyar el
aprendizaje asemejando situaciones a la realidad; algunas son entretenidas pero
esta no es una de sus caracteristicas principales. En cambio, los juegos pueden o
no simular la realidad pero si se caracterizan por proveer situaciones entretenidas
y buscan que dicho entretenimiento sirva de contexto al aprendizaje.

Las simulaciones y los juegos educativos pueden usarse en apoyo de cualquiera
de las cuatro fases del aprendizaje: pueden ser so6lo motivantes, o afadir a esto la
oportunidad de descubrir el conocimiento, de afianzarlo practicando en variedad
de situaciones y en cada una de ellas recibir informacion de retorno diferencial. En
estos ambientes vivenciales de aprendizaje, una vez que el aprendiz hace suyo el
reto propuesto por el profesor o por el sistema, se convierte en actor y fuente
principal de aprendizaje, a partir de su propia experiencia.

La accién del profesor u orientador es inducir al alumno al mundo del simulador o
del juego educativo y ayudarle a entender el escenario y las herramientas en las
que se apoyara. Pero una vez el estudiante conozca el manejo del simulador o del
juego, el orientador propondra problemas con complejidad creciente, de manera
que la exploracion y la conjetura contribuyan a su solucion.

Indiscutiblemente la situacién que se vive en un simulador o en un juego es
motivante, requiere una combinacion de destreza, conocimiento, intuicion y quizas
hasta de suerte. Pero, para que la motivacion se mantenga o se incremente, es
importante que haya asociadas a un buen desempefio ciertas recompensas que
sean relevantes al usuario, lo mismo que cierta clase de castigos ligados al error
repetido, de modo que controlen el mero ensayo y error.

La utilidad de los simuladores y juegos es: en primer lugar el logro de la
motivacion, en segundo lugar el fortalecimiento de los aprendizajes experiencial,
conjetural y por descubrimiento y en tercer lugar la practica y perfeccionamiento
de lo aprendido.

En cualquier caso, para que un simulador o juego educativo sea un dispositivo
para aprendizaje heuristico, el manejo por parte del orientador debe ser coherente
con esta filosofia, evitando ser directivo, creando retos, iluminando con luz
indirecta y, sobre todo, teniendo confianza en que sus alumnos seran capaces de
lograr lo propuesto®.

Lenguajes sinfonicos. Una forma particular de interactuar con micro-mundos es
haciéndolo con la ayuda de un lenguaje de computacion, en particular si es de tipo
sintonico. Definido por Papert “un lenguaje sintonico es aquel que no hay que
aprender, que uno esta sintonizado con sus instrucciones y que se puede usar

* Ibid., p.22
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naturalmente para interactuar con un micro-mundo en el que los comandos sean
aplicables”.

En el uso de lenguajes de computacion que permiten interactuar con micro-
mundos la importancia se radica no s6lo en la naturalidad con que se pueda usar
el lenguaje; sino también en la posibilidad de practicar la estrategia de
"refinamiento a pasos" en la solucién de problemas, la cual es base de la
programacioén estructurada. Esta forma de abordar la solucién de problemas, en la
que se refleja la heuristica de "divide y venceras", es impuesta por el programa
interpretador del lenguaje y debe ser promovida por el profesor. No basta con que
el alumno encuentre una coleccion larga de instrucciones lineales, sino en un
refinamiento sucesivo varias situaciones que den como resultado una estructura
arborea de sub-problemas y procedimientos para resolverlos. A diferencia de los
simuladores y juegos educativos los lenguajes sintonicos exigen dar solucion
estructurada al problema.

La principal utilidad de los lenguajes sintdnicos, es servir para el desarrollo de
estrategias de pensamiento basadas en el uso de heuristicas de solucion de
problemas®.

Sistemas expertos. ‘Estos son sistemas de computacion capaces de representar y
razonar acerca de algun dominio rico en conocimientos, con el animo de resolver
problemas y dar consejo a quienes no son expertos en la materia”.

Desde el punto de vista del usuario-aprendiz, el experto es un sistema que
ademas de demostrar gran capacidad de desempefio en términos de velocidad,
precision y exactitud, tiene como contenido un dominio de conocimientos que
requiere gran cantidad de experiencia humana, no solo principios o reglas de alto
nivel, y que es capaz de hallar o juzgar la solucion a algo, explicando o justificando
lo que halla o lo que juzga, de modo que es capaz de convencer al usuario de que
su razonamiento es correcto.

Ingenieria del Conocimiento es el proceso de construir un sistema experto y se lo
considera Inteligencia Artificial aplicada, a pesar de que lo que se trata es de
capturar la inteligencia natural que subyace al comportamiento del experto
humano.

La representacion del conocimiento especifico que suministra el experto se
denomina "base de conocimientos" y la accion de llevar a cabo el razonamiento
que se deriva al contrastar los hechos que se suministren al sistema con la base
de conocimientos se denomina "motor de inferencia".

% Ibid., p.24
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A diferencia de un simulador, en un sistema experto es posible recomponer el
raciocinio que se siguio para llegar a las conclusiones o a la solucion, pidiendo
explicacion sobre el razonamiento seguido. Esta posibilidad de volver atras es
natural en los sistemas expertos y por esto se los considera particularmente utiles
como dispositivos educativos’.

Sistemas Inteligentes para aprendizaje apoyado con computador. Una aplicacion
de los esfuerzos en Inteligencia Artificial, en particular derivada del uso de
sistemas expertos, es la creacion de Sistemas Inteligentes para Aprendizaje
Apoyado con Computador (SIAAC). Sin embargo, no se pueden ubicar en una
sola de las dos grandes categorias de MECs, toda vez que un SIAAC se
caracteriza por ajustar la estrategia de apoyo al aprendizaje a las necesidades del
usuario y a su desempefo y conocimientos previos. De esta forma, puede ofrecer
oportunidades de aprendizaje memoristico, a partir de ejemplos, a partir de reglas,
por analogia, por descubrimiento o por combinacién de estrategias.

La idea basica en un SIAAC es la de ajustar la estrategia de instruccion y el
contenido de ésta a las particularidades o caracteristicas y expectativas del
aprendiz. Para hacer esto posible, es necesario que el SIAAC, ademas de los
componentes tipicos de un sistema experto -base de conocimientos experta,
motor de inferencia, interfaz con usuario y hechos- cuente con un "modelo del
estudiante", en el cual se modela la base de conocimientos que el aprendiz
demuestra tener y sirve como piedra angular para que otro componente, un
"mddulo tutor" decida sobre las estrategias de instruccion que son deseables de
aplicar para el logro de una base de conocimientos en el aprendiz que sea como la
base de conocimientos experta.

En el aprendiz hay una estructura de procesamiento de informacién que maneja
las interrelaciones con el ambiente y maximiza el uso de sus experiencias y
conocimientos previos hacia el logro de las expectativas u objetivos de
aprendizaje, al tiempo que permite la demostracion del logro de estos mediante
respuestas o propuestas generadas por él. En forma semejante, en el SIAAC hay
estructuras equivalentes que manejan las interrelaciones entre él y el aprendiz.
Estas son las llamadas "funciones de aprendizaje" y las "funciones de respuesta”,
las cuales son generadas por el modulo tutor.

Respecto a las funciones de aprendizaje, el médulo tutor debe contar con un
conjunto de estrategias de ensefianza, cuya escogencia depende del tipo de
estrategias de aprendizaje que son aplicables para promover el logro de un
determinado tipo de "conocimiento experto" deseado y al estado del conocimiento
ya logrado por el aprendiz. Esto le permite escoger como "funciones de
aprendizaje" estrategias que tengan una alta probabilidad de acercar el estado de
la base de "conocimiento aprendiz" al de la base de "conocimiento experto". Para

7 Ibid., p.25
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lograr esto, es evidente que se necesita un conocimiento del estado inicial de la
base de "conocimiento aprendiz", a menos que uno asuma que no sabe nada, lo
cual no es realistico en muchos casos.

Respecto a las funciones de respuesta, el modulo tutor debe contar con un
generador de situaciones por resolver, aplicables a la evaluacion del estado de
"conocimiento aprendiz" respecto a la base de "conocimiento experto" deseado.
Las dos funciones anteriores permiten actualizar la base de "conocimiento
aprendiz" con base en las respuestas dadas por el estudiante a las situaciones
que se presentan mediante la funcidn de respuesta y con base en las acciones de
ensefianza que se toman mediante la funcion de aprendizajes.

Enriquecimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje con MECs. Hay
situaciones en que los medios usuales de ensefianza y aprendizaje tienen
bastante potencial, pero resulta dificil al profesor hacerlo efectivo bajo las
condiciones de masificacion, tiempo o recursos que pueden estar ligadas al
trabajo diario. Tal puede ser el caso de las habilidades y destrezas basicas de
pensamiento, muchas de las cuales se pueden desarrollar con medios como tiza y
tablero, material impreso, etc., pero que, en ciertos casos resultan insuficientes; en
tales ocasiones un material de tipo algoritmico puede brindar oportunidades de
individualizar ritmo, secuencia y aun contenido de ensefianza, al tiempo que es
motivante para el estudiante.

También hay situaciones en que con los medios usuales presentan dificultad para
alcanzar lo deseado, como cuando se trata de ensefar a resolver problemas, de
desarrollar el juicio critico, la creatividad, o cuando es necesario vivir la
experiencia como base para llegar al conocimiento. Los sistemas de tipo heuristico
tienen el gran potencial de poder apoyar el logro de estas habilidades, siempre y
cuando el profesor u orientador del proceso de ensefianza y aprendizaje haga un
adecuado manejo, que esté también dentro de los principios del aprendizaje
heuristico.

Lo esencial en cuanto a ganancia marginal en eficiencia y eficacia en procesos de
aprendizaje, por parte de un MEC, es no perder de vista el criterio basico de
seleccion (utilizar MEC siempre y cuando no haya un mejor medio de ensefanza-
aprendizaje para lograr lo mismo) y las condiciones asociadas a cada tipo de MEC
y a su manejo. Estos tres ingredientes son la clave de un buen uso de MECs en la
actividad escolar®.

Incorporacion apropiada de MEC en el curriculo. Es fundamental asegurar las
condiciones necesarias para uso del MEC: suficientes equipos con disponibilidad
de uso para que los alumnos puedan aprovechar el material, MEC que sea

¥ Ibid., p.26
? Ibid., p.27
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compatible con el equipo y de la calidad necesaria para subsanar las necesidades
educativas detectadas y priorizadas, alfabetizacién en uso de computador previa y
exitosa para los grupos de alumnos y de profesores que van a usar el material.
Posiblemente la incorporacion del MEC al curriculo va a conllevar cambios que
exceden el simple uso del material. Si, como ya se ha discutido, se decide usar un
material de tipo heuristico, es trascendental que se haga conciencia sobre la
necesidad de un cambio de enfoque para el manejo de los ambientes de
aprendizaje y, si es del caso, que se efectuen entrenamientos al respecto.

También es importante analizar con el grupo de profesores del area de
contenidos en qué forma y momento conviene usar el material. La necesidad que
dio origen al mismo sefiala el para qué, mientras que el material que se seleccione
0 que se prepare circunscribe el como, pero no lo limita. La actividad del alumno
en el material debe planearse.

Hoy en dia muchos MECs ofrecen al profesor la posibilidad de afectar el
contenido, por ejemplo editando ejercicios o ejemplos, definiendo cada cuantos
ejercicios correctos se da refuerzo a cada alumno, definiendo para cada individuo
el punto de partida, las metas o la cantidad de ejercicios correctos que debe
alcanzar por moédulo; en fin, dan la posibilidad de administrar parte del proceso.
Aun si el material no ofrece posibilidades de manejo como las descritas, cabe
decidir qué material impreso va a acompanar al MEC, qué actividades conviene
desarrollar con qué grupos de alumnos, en fin, como conviene hacer uso del
material.

Los alumnos, por su parte, deben superar la excitacion que conlleva el uso de un
medio novedoso, mediante alfabetizacion en uso de computadores que les permita
entender la maquina y su forma de utilizacion. De esta manera, cuando se ligue el
MEC al curriculo, podra darse un uso no magico del mismo y podra centrarse la
atencion y el esfuerzo en el desempefio de las tareas propuestas'®.

1.1.2 Multimedia

1.1.2.1 Concepto. La etimologia de la palabra multimedia se compone por: El
prefijo Multi del latin Multus, que significa mucho y explica la idea de multiplicidad
o de un numero considerable de medios asociados o independientes; y Medium
(medio) que se define como sistemas de transmision de informacion a un publico
numeroso y heterogéneo, a través de prensa, television, radio, cine, etc.

Originariamente la palabra multimedia era un adjetivo utilizado para calificar una
comunicacion que se realiza mediante una llamada simultanea de varios medios
para transmitir un mensaje. Para poder realizar esta llamada es necesario que los

" Ibid., p.29
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diferentes medios estén codificados de forma homogénea y esto solamente es
posible si la codificacion es realizada digitalmente.

El continuo desarrollo de la tecnologia ha permitido codificar digitalmente otro tipo
de medios, como son las imagenes, audio y video, esto ha permitido que las
computadoras se puedan utilizar para gestionar estos medios de forma conjunta y
articulada de modo no lineal, exigiendo asi la actividad del usuario para acceder a
ella, lo que puede denominarse interactividad. Esto ha dado lugar a la multimedia.

El termino Multimedia considerado como la integracion de medios digitales,
consiste en un sistema que utiliza informaciones almacenadas o controladas
digitalmente (texto, graficos, animacion, voz y video) que se combinan en el
ordenador para formar una presentacion atractiva y dinamica para los usuarios.

Al observar el sistema de navegacion interactivo de las aplicaciones multimedia,
se encuentran similares caracteristicas a los de hipertextos, sin embargo,
considerando los inicios de la World Wide Web como un enorme sistema
hipertextual, los documentos que lo conforman estan distribuidos en infinidad de
localizaciones y la navegacion se realiza a través de contenidos dispersos por
todo el mundo; esta caracteristica de la Web no aparece en las aplicaciones
multimedia, las cuales generan el mensaje a partir de contenidos que se
encuentran almacenados en modo local en un computador.

Los primeros productos del Hipertexto, como un modelo tedrico de organizacion
de la informacién de manera no secuencial en documentos digitales son los
Hiperdocumentos. De esta forma, la organizacidon hipertextual permite enlazar
informacion que esté relacionada, por lo que se puede navegar a través de este
entramado de nodos, de acuerdo con las preferencias o las necesidades de
adquisicion de conocimiento que se tenga en cada momento. Para la creacion,
modificaciéon y consulta de los hipertextos se utilizan programas informaticos
denominados Sistemas de Gestion de Hipertextos (SGH).

Hoy en dia es habitual, realizar consultas asociativas a documentos que integran
todo tipo de contenidos digitales. La Web es el ejemplo que permite acceder de
manera asociativa a un documento digital con cualquiera de las morfologias de la
informacion, a esta accidon en términos informaticos se reconoce como Hipermedia
(combinacion de Hipertexto y Multimedia). La multimedia proporciona una gran
rigueza a los tipos de datos presentados, dotando de mayor flexibilidad a la
expresion de la informacion, a su vez el hipertexto aporta una geometria que
permite que los datos sean explorados y presentados siguiendo diferentes
secuencias, de acuerdo con las necesidades del usuario.

En multimedia, la tecnologia y la invencion creativa convergen y se encuentran en
la realidad virtual. Este entorno virtual requiere de grandes recursos de
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computacion para su funcionamiento. (La realidad virtual es una extension de la
multimedia que utiliza los elementos basicos como imagenes, sonido y animacion).

1.1.2.2 Historia de la multimedia. Los conocimientos que se pueden obtener de
trabajos hechos en multimedia no van dirigidos a ningun rango especifico de edad,
profesion o grado, el unico requisito era manejar una computadora.

Software que nos hablan de astronomia, la anatomia humana, biologia, fisica; la
presentacion de estos son de lo mas espectacular con graficos de gran resolucién
y la informacion que contienen es clara y sencilla. Pero lo mas interesante de
esto, son las diferentes animaciones o "movies" explicativas que estan incluidas.

El audio y la ejecucién del programa hacen que tenga una atmdsfera seria y
amena al mismo tiempo; sirviendo al final como una ayuda para la confeccién de
trabajos o aumentar su intelecto.

Anteriormente, el cine, los libros, los ordenadores y los teléfonos tenian soportes
diferentes, y su mezcla era muy compleja. La Multimedia nace de un proceso de
investigacion en el area informatica y por esta razén desarrolla capacidades
tecnoldgicas, sin descuidar los contenidos que se iban a comunicar, expresar,
"vehicular" en estos formatos y soportes tipo "performants”.

En los ultimos afios, la palabra multimedios (multimedia) no ha faltado en los
congresos de computacidon por las implicaciones en los cambios de interaccion
entre los usuarios de computadoras.

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

El sistema Memex, aunque nunca fue construida, tenia todas las caracteristicas
ahora asociadas con las estaciones de trabajo multimedios: ligas hacia texto e
imagenes (por medio de un sistema de microfichas), capacidad de estar en red
(via senales de televisidon), una terminal grafica (pantalla de television), teclado
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para introducir datos y un medio de almacenamiento (utilizando tarjetas de
memoria electromagnética).

En 1965 las ideas de Bush son retomadas por Ted Nelson en el proyecto Xanadu
donde se propone el concepto de hipertexto. “Un hipertexto debe ser tipicamente:
no lineal, ramificado y voluminoso, con varias opciones para el usuario."

En 1968, Douglas Engelbart propone en la descripcion de NLS (oNLine System)
un sistema en donde no se procesan datos como numeros sino ideas como texto
estructurado y graficos, dando mayor flexibilidad para manejar simbolos de
manera natural y no forzar la reduccion de ideas a formas lineales como seria el
texto impreso. Tanto la concepcion de Nelson como la de Engelbart son los
antecedentes inmediatos de lo que llamamos multimedios y cambian el paradigma
de que las computadoras son simples procesadoras de datos hacia la forma de
administradoras de informacion (en diversas formas que ésta se presenta).

Inicio de la multimedia en computadoras: la multimedia tiene su antecedente mas
remoto en dos vertientes: a) el invento del transistor con los desarrollos
electronicos que propicio y b) los ejercicios eficientes de la comunicacion, que
buscaba eliminar el ruido, asegurar la recepcion del mensaje y su correcta
percepcion mediante la redundancia.

a) El invento del transistor, a partir de los afios 50, posibilité la revolucién de la
computadora, con la fabricacion del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas
electronicas, los cuales propician unidades compactas de procesamiento y la
integracion del video. Todo esto, junto con los desarrollos de discos duros,
flexibles y, ultimamente, de los discos opticos, se ha concretado en la tecnologia
de las PCs. Posteriormente, una serie de accesorios y periféricos han sido
desarrollados para que la computadora pueda manejar imagen, sonido, graficas y
videos, ademas del texto. (PC World, No. 119, 1993, p. 23)

b) Por otro lado, la comunicacion se desarrolla, a partir de los 70s, en la
educacion, la instruccion, la capacitacion y la publicidad, el concepto operativo de
multimedia. Por tal concepto se entiende la integracion de diversos medios
(visuales y auditivos) para la elaboracion y envio de mensajes por diversos
canales, potencializando la efectividad de la comunicacion, a través de la
redundancia; pues, asi, la comunicacién resulta mas atractiva, afecta e impacta a
mas capacidades de recepcion de la persona y aumenta la posibilidad de eliminar
el ruido que puede impedir la recepcion del mensaje. (PC World, No. 121, 1993,
p.26).

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor
(authoring software), permiten desarrollar lineas de multimedia integrando 3 o0 mas
de los datos que son posibles de procesar actualmente por computadora: texto y
numeros, graficas, imagenes fijas, imagenes en movimiento y sonido y por el alto
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nivel de interactividad, tipo navegacion. Los Authorin Software permiten al
"desarrollador de multimedia" generar los prototipos bajo la técnica llamada "fast
prototype" (el método mas eficiente de generar aplicaciones).

Se reconoce que los "authoring software" eficientizan el proceso de produccion de
multimedia en la etapa de disefio, la segunda de las cuatro etapas que se
reconocen para el desarrollo de la misma, porque alli es donde se digitaliza e
integra la informacion (Authoring software, PC World 119, p. 23).

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afo, Apple Computer lanzé la Macintosh,
la primera computadora con amplias capacidades de reproduccién de sonidos
equivalentes a los de un buen radio AM. Esta caracteristica, unida a que: su
sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que ahora se
conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio grafico y la edicién,
hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como
Multimedia (PC World, No.119, 1993, p. 23).

El ambiente interactivo inici6 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 comenzd con juegos de video operados por monedas y
software de computadoras de entretenimiento (PC World No. 115, p.40).

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 interactivo (CD-l): Segun Gaston A.J.
Bastiaens, director de la Philips Interactive Media Systems, desde Noviembre de
1988 la Philips hace una propuesta, a través del CD-I Green Book, para
desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y disefios interactivos en
torno al CD-I con aplicaciones en museos, la industria quimica y farmacéutica, la
universidad o la ilustre calle; la propuesta dio lugar a varios proyectos
profesionales surgidos en Estados Unidos, Japon y Europa (Philips IMS, 1992,
Introducing CD-I, Foreword).

La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992,
cuando se integran: audio (musica, sonido estereo y voz), video, graficas,
animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada en
los video juegos es: que se pueda navegar y buscar la informacién que se desea
sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar
con la computadora y que la informacion no sea lineal sino asociativa (PC World,
119, 1993, p.25).

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las
Vegas, se anuncio el CD multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de reproducir
sonido, animacion, fotografia y video, por medio de la computadora o por via
optica, en la pantalla de television.
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Hoy en dia, los cambios augurados son una realidad y los multimedios son tan
comunes que resulta impensable una computadora sin ellos. Los multimedios
computarizados emplean los medios - la palabra (hablada y escrita), los recursos
de audio, las imagenes fijas y las imagenes en movimiento para tener una mayor
interaccion con el usuario quien ha pasado de ser considerado como alguien que
esporadicamente empleaba una computadora (con el respectivo recelo e
inseguridad) a ser quien la maneja como una herramienta mas en su beneficio
(con ideas mas claras y exigencias nuevas).

El modelo "pasivo" de la comunicacién que caracteriza a los medios masivos, ha
sido transformado por la interactividad de las aplicaciones multimedia. Por otra
parte, la convergencia de actividades esta permitiendo la superacion de los limites
de las aplicaciones de la informatica. El desarrollo informatico continua haciendo
una transformacion profunda en cuanto a los contenidos de la informacion que
maneja, su caracter "instrumental" se ha enriquecido con contenidos educativos y
ludicos y, sobre todo se ha desarrollado posibilidades técnicas, estéticas y de
comunicacion completamente novedosas.

De esta gran cantidad de aplicaciones entre las mas dinamicas estan: la red
Internet y los dispositivos de lectura de los discos compactos (television y
computadora) que constituyen los dos pilares del concepto multimedia.
Paralelamente a estas dos aplicaciones, podemos sefialar otros productos vy
servicios cuyos mercados tienden a crecer: redes privadas, trabajo a distancia,
videoconferencia, video interactivo, entre otras'".

1.1.2.3 Caracteristicas de los sistemas multimedia. A continuacion se nombra
las esenciales:

Inmersion: la presentacion debe ser atractiva para que el usuario se sumerja y se
interese por la informacién ofrecida.

Interactividad: la comunicacion debe ser reciproca, accién y reaccion, La
interaccidon como acceso a control de la informacion esta muy potenciada con los
sistemas Multimedia. En este sentido el desarrollo de la interaccion comunicativa
depende del contexto y la utilizacion de los recursos multimediales.

Ramificacion: gracias a la ramificacién, cada usuario puede acceder a lo que le
interesa, prescindiendo del resto de los datos que contenga el sistema,
favoreciendo la personalizacion.

Transparencia: la tecnologia debe ser tan transparente como sea posible,
permitiendo la utilizacidon de los sistemas de manera sencilla y rapida. En cualquier

' http://www. Monografias. com/Multimedia
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presentacion, la audiencia debe fijarse en el mensaje, mas que en el medio
empleado.

Navegacion: en multimedia se denomina navegacion a los mecanismos previstos
por el sistema para acceder a la informacion contenida a partir de multiples
puntos de acceso, por diferentes direcciones, y que dependen de Ia
organizacion logica del material elaborado en el disefio (secuencial, en red, en
arbol de decisiones, etc.), las conexiones previstas entre los nodos y la interfase
disehada para ser utilizada por el usuario.

1.1.2.4 Utilidad y beneficios de la multimedia.

o Impacto, al incorporar imagenes, efectos de sonido, video y animacién en
tercera dimension para crear presentaciones vivas y de extraordinaria
calidad.

o Flexibilidad, ya que el material digital resulta facil, rapidamente actualizable
y puede ser presentado a través de innumerables medios.

o Control por parte del emisor, al seleccionar la cantidad y tipo de informacion
que desea entregar asi como la forma de entregarla.

o Control por parte del receptor, al elegir la informacion que quiere recibir y en
el momento en que desea recibirla.

o Credibilidad, al utilizar tecnologia de punta que proyecta la imagen de su
organizacion hacia nuevas dimensiones de comunicacion.

o Costo-Beneficio, al aprovechar todos sus materiales existentes e
incorporarlos a la presentacion multimedia; ahorrando recursos en
materiales impresos dificiles de actualizar y presentandola en innumerables
ocasiones sin ninguna restriccion.

o Interactividad, el usuario tiene el control y puede encontrar la informacion
precisa que esta buscando, adentrandose en los tdpicos que le son de
interés e ignorando aquellos que conoce bien, haciéndolo a su propio ritmo.

La Multimedia brinda una mejora significativa en la efectividad de la computacion
como herramienta de comunicacion. La riqueza de los elementos audiovisuales,
combinados con el poder del computador, afiade interés, realismo y utilidad al
proceso de comunicacion.

Al tomar en cuenta los estudios que se han realizado sobre el grado de efectividad
en el proceso de retencion de informacién de acuerdo con determinados medios,
se llega a la conclusidon de que a la informacion que se adquiere tan solo por via
auditiva ( ej: radio ), se logra retener un 20%; la informacidén que se adquiere via
audiovisual ( ej: TV ) se retiene un 40%; mientras que la informacion que se
adquiere via audiovisual y con la cual es posible interactuar ( como es el caso de
la Multimedia) se logra retener un 75%. La Multimedia fortalece la educacion
facilitando la visualizacion de problemas o soluciones; incrementa la productividad
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al simplificar la comunicacion, elimina los problemas de interpretacion y estimula la
creatividad e imaginacion involucrando los sentidos.

1.1.3 Multimedia y educacion. Una buena via de acceso a los hogares es la
multimedia, utilizada como medio educativo y cultural; actualmente en los colegios
se utiliza software que abarca diversas areas de conocimiento especifico como:
matematicas, geografia, biologia, artistica, gramatica, musica entre otros. Los
profesores encuentran grandes posibilidades en el software educativo, programas
que motivan a los nifios a acceder a la informacién en forma diferente,
descubriendo videos, mapas, animaciones y otros documentos, que le ayudan a
relacionar y a comprender mejor esta informacion. Los desarrollos informaticos
actuales resultan sumamente atractivos porque tecnoldgicamente se ha avanzado
mucho, existen muchas herramientas que permiten agilidad, dinamismo e
interactividad con la informacién que contiene el software.

Los productos educativos multimedia son instrumentos importantes para los
procesos de ensefanza y aprendizaje; no obstante, su introduccion en las
instituciones educativas y de formacién requiere enfoques nuevos.

En toda situacién de aprendizaje existen componentes esenciales como: las
expectativas de logro, el contenido propuesto, los materiales de aprendizaje, la
consideracion del alumno (sus capacidades y conocimientos previos, su nivel
evolutivo, sus intereses), la estrategia didactica y los modos de intervencion del
docente, el contexto escolar y social, el espacio y la infraestructura disponible, y el
tiempo para el aprendizaje.

Saber elegir buenos recursos es un elemento basico en el disefio de una
estrategia didactica eficaz. Buenos recursos no generan mejores aprendizajes
automaticamente, sino su adecuada utilizacion. Los recursos son tan buenos
como los entornos de aprendizaje que el docente es capaz de generar.

Los recursos multimediales son sumamente atractivos y pueden ayudar a motivar
al alumno y producir mejores aprendizajes. Sin embargo, la experiencia esta
mostrando también que, mal elegidos en funcidn del grupo escolar e
inadecuadamente utilizados: potencian la fragmentaciéon del conocimiento,
producen saturacion de informacién, fomentan la pasividad frente a la pantalla,
desalientan los procesos mas abstractos de inferencia, centran la atencion en
aspectos superficiales y no relevantes del conocimiento.

Para minimizar los efectos no deseados es necesario realizar una buena
evaluacion de los recursos, elegirlos por su pertinencia con la situaciéon de
aprendizaje que se desea generar, organizar la "tarea" teniendo en cuenta que la
utilizacién del recurso es una actividad mas dentro de la secuencia de actividades
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que la integran y que se debe asegurar momentos de construccion de significados
compartidos, transferencia de lo aprendido entre otros contextos, etc'?.

1.1.3.1 Ventajas de la multimedia en la educaciéon. Muchos autores coinciden
en que los sistemas Multimedia ofrecen aspectos positivos y negativos que
conviene tener presentes para potenciar unos y minimizar otros.

Tienen ventajas comunes a otros productos informaticos y a otras tecnologias,
permitiendo una mayor interaccion.

@)
@)

Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.

Gracias a la enorme cantidad de informacion que se puede almacenar
actualmente y a su confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y
durabilidad.

Integran todas las posibilidades de la Informatica y de los Medios
Audiovisuales.

La informacion audiovisual que contiene un sistema multimedia puede ser
utilizada para varias finalidades de la institucion educativa.

Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de
obsolescencia, puesto que pueden actualizarse con facilidad los
contenidos, con pequefios cambios en el software.

Puede darse una mejora en el aprendizaje ya que el alumno avanza por el
sistema segun su ritmo de aprendizaje. Puede pedir informacion, animarse
a penetrar en temas nuevos cuando tenga dominado los anteriores, seguir
sus intereses segun sea el caso.

Puede incrementarse la retencion. La memorizacion de nucleos de
informacion importantes aumentara significativamente gracias a la
interaccidén y a la combinacion de imagenes, graficos, textos,... junto a las
simulaciones con representaciones de la vida real.

Puede aumentar la motivacidon y el gusto por aprender. El aprendizaje se
convierte de este modo en un proceso ludico.

Puede reducirse el tiempo del aprendizaje debido a que: el alumno impone
su ritmo de aprendizaje y mantiene el control, la informacion es facilmente
comprensible, la instruccion es personalizada y se adecua a cada estilo de
aprender, el refuerzo es constante y eficaz, puede lograrse una mayor
consistencia pedagodgica, ya que la informacion contenida es la misma en
distintos momentos y para diferentes alumnos, la metodologia de trabajo,
dentro de su variedad, es homogénea, puede darse la evaluacion de
procesos y no soélo de resultados, puede convertirse en forma creciente y
en funcién de la evolucién de las tecnologias que lo sustentan en uno de los
medios de instruccién de mas calidad.

12 Bienestar Familiar, Ministerio de Comunicaciones. Proyecto de Comunicacion para la Infancia.
¢,Como Hacer? Herramientas de Comunicacion para la Infancia. 1999. Bogota p. 12,16
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1.1.4 Teorias de la informacion. Cuando se aborda el acto comunicativo
directamente, se remite a la informacion; incluso, se toma como sindnimos a dos
términos que distan en su concepcidén: comunicar e informar.

El matematico e ingeniero electronico Shannon (1941), con los laboratorios Bell,
propone un sistema general de comunicacion, consistente en ‘reproducir en un
punfo dado, de forma exacta o aproximada, un mensaje seleccionado en ofro
punfo” En este sentido, la comunicacion es lineal y se basa en los siguientes
componentes: fuente, codificador o emisor, el canal, el decodificador o receptor y
el destino.

El trabajo de este autor, propone un disefio en forma matematica para cuantificar
el costo de un mensaje en presencia de perturbaciones aleatorias o ruido, que
impide la plena correspondencia entre los dos polos de la comunicacion.
Situacién que demuestra, aunque la comunicacién se mire como esquema lineal,
que la tarea comunicativa responde a un proceso estocastico entre el emisor,
quien tiene la libertad de elegir el mensaje que desea enviar y el destinatario,
quien recibe la informacidn con sus requisitos. Lo importante de la teoria de
Shannon, y sus variantes posteriores, es que la informacién es una nocion
indisociable de la biologia.

Sobre estas miradas Matterlart (1996), expone que no tienen en cuenta el
significado de los signos ni la interpretacion que pueda hacer el destinatario y
emisor durante este proceso. Por otra parte, Schramm, reconoce que en la
realidad el mensaje en la comunicacion no es unico, sino que se presenta una
pluralidad de mensajes. Estos postulados permiten entender la comunicacion en
una concepcion amplia, correspondiente con la complejidad del ser humano.

El bidlogo Ludwig von Bertalanffy (1933) presenta la 7eoria de Sistemas, que
utiliza el término funcion, fundamental, porque lo comparten el sistemismo y
funcionalismo; ya que, el término denota la primacia del todo sobre las partes. El
proposito del sistemismo es atender la globalidad, sus interacciones y la
complejidad de estos sistemas como conjuntos dinamicos sin tener en cuenta las
causalidades.

En los afios 40, del siglo XX, el modelo de Shannon es cuestionado por el profesor
Norbert Wiener, quien vislumbra una sociedad futura donde la materia prima es la
informacion que conformara la utopia de la sociedad de la informacion, y advierte
los riesgos de su perversion: la entropia, que tiende a destruir lo ordenado y a
precipitar la degradacion y el desorden; contra esto, los elementos capaces de
luchar son: la informacion, las maquinas que la tratan y las redes que éstas tejen.
De ahi que, la sociedad de la informacion solo puede existir cuando la informacion
circula sin trabas.
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La escuela de Palo Alfo se forma a raiz de la marcada perversion que provocan
las tesis radicales del pragmatismo y el desarrollo de los medios electrénicos; por
esto, el grupo multidisciplinario de investigadores de la escuela proponen que las
Ciencias Humanas estudien a la comunicacién y su complejidad como algo no
lineal sino circular, y que los ingenieros de telecomunicaciones se ocupen de la
teoria matematica de la comunicacion.

La comunicacién, desde el punto de vista circular de Winkin, propone que el
emisor y receptor son igualmente importantes al desempenar las funciones de la
comunicacion. Igualmente, la escuela estudia la interaccion como una situacion
global; afirma que la esencia de la comunicacion reside en los procesos de
relacion e interaccién, en donde los elementos cuentan menos que sus
interrelaciones. Asi mismo, expone que todo comportamiento humano tiene un
valor comunicativo, es decir, que las personas, de forma implicita y
permanentemente, estan en un proceso de comunicacion; de ahi que, es posible
establecer una /dgica de la comunicacion que contiene un contexto horizontal, que
son los mensajes sucesivos, y un contexto vertical, que es donde se relacionan los
elementos y el sistema.

El profesor Matterlart (1997), opone la comunicacion como proceso social
permanente a la nocion de comunicacion aislada como acto verbal consiente y
voluntario, y concibe la comunicacion como un proceso permanente a varios
niveles, donde la gestualidad y el espacio interpersonal cobran importancia'.

1.1.5 Constructivismo psicolégico y constructivismo social. El
constructivismo es una teoria de aprendizaje donde cada ser humano tiene la
capacidad de generar su propio conocimiento, sus propias reglas y modelos
mentales, con los que le puede dar sentido y significado a las experiencias vy
acciones que le brinda su entorno. De acuerdo a esta teoria, el aprendizaje es un
proceso con el cual se ajustan las estructuras mentales para interpretar vy
relacionarse con el ambiente; el aprender se convierte en la busqueda de
sentidos, construccién de significados y, por consiguiente, un proceso de
construccidn y generacion, no de memorizacion y repetir informacion™.

Las feorias cognitivas a partir de 1970, surgen desde diversos postulados que
dieron lugar a diferentes concepciones sobre los procesos de enserianza y
aprendizaje. Uno de los enfoques de la teoria del aprendizaje cognitivo, se centra
en el estudio de los procesos y de la representacion del conocimiento; otro, se
sustenta en el estudio de los procesos de construccion del conocimiento (Cronin,
1997, p.2). El paradigma cognitivo, hasta los afios noventas del siglo XX, es

13 http://apuntes.rincondelvago.com/apuntes_universidad/periodismo/teoria_ comunicacion _ teoria
_ informacion

'* BARAJAS, Frutos Mario. La Tecnologia Educativa en la Ensefianza Superior. Mc Grauw Hill.
20003. Espafa, p.10
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objetivista y defiende que el conocimiento existe independiente y externo al
estudiante. El conocimiento es un producto que puede medirse y conocerse
objetivamente.

La teoria de Jean Piaget (1896-1918) acerca del desarrollo Cognitivo, se sustenta
en la forma en que el estudiante llega a conclusiones, buscando la légica en las
respuestas dadas a las preguntas formuladas. Para Piaget, la inteligencia tiene
dos atributos: Organizacion (formada por etapas de conocimiento, que conducen a
conductas diferentes en situaciones especificas); Adapfacion (asimilacion
mediante la cual adquieren nueva informacion) y Acomodacion (se ajustan a esa
nueva informacion).

E/ Cognoscitivismo es el proceso independiente de decodificacidon de significados
que conducen a la adquisicion de conocimientos a largo plazo y al desarrollo de
estrategias que permitan la libertad de pensamiento; la investigacion y el
aprendizaje continua en cada individuo, lo cual da un valor real a cualquier tema
que se desee aprender. De aqui, entonces, se desprende el paradigma del
Constructivismo, "un marco global de referencia para el crecimiento y desarrollo
personal”. (Ferreiro, 1996).

Lev Semionovich Vygotsky (1896-1934), el precursor del constructivismo social,
fundamenta su enfoque en la consideracion de que el individuo es el resultado de
un proceso historico y social, en el que el lenguaje desempefa un papel esencial.
El conocimiento es un proceso de interaccion entre el sujeto y el medio, pero el
medio entendido social y culturalmente. En Vygotsky, cinco conceptos son
fundamentales: las funciones mentales, las habilidades psicoldgicas, la zona de
desarrollo proximo, las herramientas psicolégicas y la mediacion.

David Paul Ausubel (1918) origin6 y difundi6 la teoria del Aprendizaje Significativo,
considera que el aprendizaje puede darse por recepcion o por descubrimiento,
como estrategia de ensefanza, y puede lograr un aprendizaje significativo o
memoristico y repetitivo. De acuerdo a esta teoria, los nuevos conocimientos se
incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva del alumno, esto se logra
cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los anteriormente
adquiridos; pero también es necesario que el alumno se interese por aprender lo
que se le esta mostrando. Para conseguir este aprendizaje se debe tener un
adecuado material, las estructuras cognitivas del alumno, y sobre todo la
motivacion.

El constructivismo es un modelo que abarca a la persona en aspectos cognitivos,
sociales y afectivos del comportamiento; no es un mero producto del ambiente ni
un simple resultado de sus disposiciones internas sino una construccion propia
que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccién de estos
factores.
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La posicion constructivista es la construccion de conocimiento del ser humano
realizado con los esquemas que la persona ya posee (conocimientos previos), o
que ya construyo en su relacion con el medio que lo rodea. Esta construccion
que se realiza a diario y en diversos contextos de la vida, manifiesta dos aspectos:
La representacion inicial que se tiene de la nueva informacion y la actividad
externa o interna que se desarrolla al respecto.

El Modelo Constructivista considera que la construccién se produce:
e Cuando el sujeto interactua con el objeto del conocimiento (Piaget)
e Cuando esto lo realiza en interaccion con otros (Vigotsky)
e Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel).

"El método de proyectos", permite interactuar en situaciones concretas y
significativas, estimula el "saber", el "saber hacer" y el "saber ser", es decir, lo
conceptual, lo procedimental y lo actitudinal.

El rol del docente en este modelo cambia a moderador, coordinador, facilitador,
mediador, incluso es un particijpante mas. El constructivismo supone un clima
afectivo, armonico, de mutua confianza, permite que los estudiantes se vinculen
con el conocimiento y con su proceso de adquisicion. El profesor como mediador
del aprendizaje debe: conocer los intereses de los estudiantes y sus diferencias
individuales (Inteligencias Multiples); conocer las necesidades evolutivas de cada
uno de ellos, conocer los estimulos de sus contextos: familiares, comunitarios,
educativos y otros; y contextualizar las actividades.

Para los constructivistas, aprender es necesariamente un proceso de dialogo
social; esto sugiere, que una caracteristica importante del lenguaje es la
colaboracion y el consenso de las comunidades de aprendizaje, dando lugar a la
construccion de significados.  El conocimiento, como consenso, requiere
participacion y también comunicacion. El consenso puede ser interno al
estudiante o externo a través de la negociacion con otros (HEYLIGHEN, 1997).
Construir este consenso, cualquiera que fuera el caso, amerita una disciplina de
argumentacion con diferentes puntos de vista; situacion que exi%;e al entorno de
aprendizaje que provea de espacios para la existencia del dialogo®.

1.1.6 Incorporacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) a los procesos educativos. No cabe duda de que saber manejar
computadores es una competencia esencial en el mundo de hoy, pero mucho mas
importante es saber utilizarlos con sentido: para aprender, para solucionar
problemas, para mejorar la productividad del trabajo. Las TIC no sélo ponen al
alcance de docentes y estudiantes grandes volumenes de informacién, sino que
promueven el desarrollo de destrezas y habilidades esenciales como son la

'3 http://www. Monografias. com/ Criterios de seleccion de contenidos y las teorias constructivistas
del aprendizaje escolar
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busqueda, seleccion y procesamiento de informacion, asi como la capacidad para
el aprendizaje autonomo. También amplian las fronteras del aprendizaje al poner a
disposicion nuevos recursos asi como la forma para aprender con otros,
incluyendo comunidades remotas '®. Dicho de otra manera, las TIC son una
herramienta esencial para tener acceso a la sociedad del conocimiento. El grado
en que los paises incrementen su infraestructura de TIC y se apropien de ellas
contribuira a determinar la calidad de vida de los ciudadanos, las condiciones de

trabajo y la competitividad global de la industria y los servicios.

1.1.7 Usos educativos de las TIC.

Dimensiones

Herramientas

Mejorar la productividad individual

Comunicacion escrita

Calculo y analisis de datos numéricos
Administracion de bases de daos
Procesamiento grafico
Procesamiento de video y sonido
Presentaciones

Interaccidon con otros

Correo electrénico
Chats

Diarios digitales (blogs)
Foros

Exploracién de objetos de estudio

Simuladores
Cursos virtuales
Lecciones interactivas

Creacion de nuevos objetos de estudio

Construccion de mapas conceptuales
Construccion de mapas de causa-
efecto

Construccion de modelos matematicos
Construccion de simulaciones
Creacién de casos y portafolios
digitales

Ampliar y preservar acervo cultural

Fuentes digitales de informacion
(motores

de busqueda, enciclopedias,
diccionarios,

listas de interés, portales educativos,
recorridos virtuales)

1% Zea, C, Atuesta MR, Lopez, C y Gonzalez, M. Potencialidades de las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacion. En www.eduteka.org/pdfdir/claudiaz.pdf, fecha de consulta: mayo 4

de 2006.
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Fuente: Dr. Alvaro Galvis, “Desarrollo profesional docente con apoyo de
tecnologias de informacién y comunicacion, Alianza por la Educacion MEN —
Microsoft, 2006

Colombia registra avances significativos en cuanto a la dotacién de escuelas con
computadores y la conectividad a Internet, como resultado del programa
Computadores para Educar, asi como de los aportes de las entidades territoriales
y de la empresa privada. En 2006 13.795 sedes de Establecimientos educativos
oficiales cuentan con aulas de informatica, con lo que puede afirmarse que el 55%
de los estudiantes tienen ya acceso a las TIC. Los esfuerzos de dotacion han
permitido alcanzar una relacion alumno-computador de 55, todavia muy baja si se
compara con estandares internacionales, pero superior a la de hace apenas cuatro
anos. Estas salas estan comenzando a ser conectadas a Internet, gracias al
programa Compartel'” del Ministerio de Comunicaciones y a esfuerzos de las
entidades territoriales. En 2005, 4.500 instituciones educativas oficiales
(aproximadamente el 28% del total) se encontraban conectadas a Internet.

La incorporacion de nuevas tecnologias a los procesos educativos no se agota en
el acceso a equipos y redes. Es necesario crear capacidad para que docentes y
estudiantes aprovechen el enorme potencial de las TIC para enriquecer los
procesos pedagogicos en formas que ningun medio ha logrado en el pasado. La
diversidad de recursos que estan ahora al alcance de las comunidades educativas
y las multiples combinaciones entre ellos generan un repertorio infinito de
estrategias que adecuadamente utilizadas pueden transformar el proceso de
aprendizaje llevandolo mas alla de las aulas. Para lograrlo hay que superar la
simple utilizacion de las TIC como mecanismo para mejorar la productividad y
buscar informacion, y apropiarse de las herramientas para trabajo colaborativo y
exploracion de objetos de aprendizaje. Se trata, en una palabra, de poner al
alcance de maestros y estudiantes herramientas y apoyar su utilizacién de forma
gue sea posible convertir informacion en conocimiento.

1.1.8 Teoria basica del color y principios de combinacion.

E/ circulo cromaftico. sirve para observar la organizacion basica y la interrelacion
de los colores. Los colores primarios son: el rojo, el azul y el amarillo. Los colores
secundarios son: el verde, el violeta y el naranja y los colores terciarios son: el rojo
violaceo rojo anaranjado, amarillo anaranjado, amarillo verdoso, azul verdoso y
azul violaceo.

'7El Programa Compartel, es una iniciativa del Ministerio de Comunicaciones que tiene como fin
promover la oferta y el acceso en regiones apartadas y en los estratos bajos del pais, a servicios
de telecomunicacion tales como: Telefonia Rural Comunitaria, Servicio de Internet Social y
Conectividad en Banda Ancha para Instituciones Publicas. Principalmente lo anterior se logra por
medio de recursos de fomento para incentivar a operadores a prestar el servicio en estas zonas.
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Los colores secundarios se obtienen al mezclar partes iguales de dos primarios;
los colores terciarios se consiguen al mezclar partes iguales de un color primario y
de un secundario adyacente.

Los primarios son colores que se consideran absolutos y que no pueden crearse
mediante la mezcla de otros colores. Sin embargo, mezclar los primarios en
diversas combinaciones crea un numero infinito de colores

E/ tono: es el matiz del color, es decir el color en si mismo, supone su cualidad
cromatica, es simplemente- un sindénimo de color. Es la cualidad que define la
mezcla de un color con blanco y negro. Esta relacionado con la longitud de onda
de su radiacion. Segun su tonalidad se puede decir que un color es rojo, amarillo,
verde...
Aqui podemos hacer una divisién entre:
o Tonos calidos (rojo, amarillo y anaranjados): aquellos que asociamos con la
luz solar, el fuego...
o Tonos frios (azul y verde): Los colores frios son aquellos que asociamos
con el agua, la luz de la luna...

Briflantez: tiene que ver con la intensidad o el nivel de energia. Es la luminosidad
de un color (la capacidad de reflejar el blanco), es decir, el brillo. Alude a la
claridad u oscuridad de un tono. Es una condicidn variable, que puede alterar
fundamentalmente la apariencia de un color. La Iluminosidad puede variar
afiadiendo negro o blanco a un tono.

Saturacion. esta relacionada con la pureza cromatica o falta de dilucién con el
blanco. Constituye la pureza del color respecto al gris, y depende de la cantidad
de blanco presente. Cuanto mas saturado esta un color, mas puro es y menos
mezcla de gris posee.

1.1.8.1 La psicologia del color. Los colores despiertan respuestas emocionales
especificas en las personas. El factor psicolégico esta formado por las diferentes
impresiones que emanan del ambiente creado por el color, que pueden ser de
calma, de recogimiento, de plenitud, de alegria, opresion, violencia... La psicologia
de los colores fue ampliamente estudiada por:

Colores célidos. El ardiente remite al rojo de maxima saturacion en el circulo
cromatico; es el rojo en su estado mas intenso.

Los colores ardientes se proyectan hacia fuera y atraen la atencién. Por esta
razon, a menudo se usa el rojo en letreros y el disefio grafico. Los colores
ardientes son fuertes y agresivos, y parecen vibrar dentro de su espacio propio. El
poder de los colores ardientes afecta a la gente de muchas maneras, tales como
el aumento de la presion sanguinea y la estimulacién del sistema nervioso.

' http://www.elprisma.com/apuntes/curso.asp?id=3381
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Colores frios. El frio remite al azul en su maxima saturacién. En su estado mas
brillante es dominante y fuerte. Los colores frios nos recuerdan el hielo y la nieve.
Los sentimientos generados por los colores frios azul, verde y verde azulado son
opuestos a los generados por los colores ardientes; el azul frio aminora el
metabolismo y aumenta nuestra sensacion de calma

Colores claros. Los colores claros son los pasteles mas palidos. Toman su
claridad de una ausencia de color visible en su composicion, son casi
transparentes. Cuando la claridad aumenta, las variaciones entre los distintos
tonos disminuyen.
Los colores claros descubren los alrededores y sugieren liviandad, descanso,
suavidad y fluidez. Se parecen a las cortinas transparentes de una ventana, y
envian un mensaje de distension. Son el color marfil, rosa, celeste, beige...

Colores oscuros. Los colores oscuros son tonos que contienen negro en su
composicion. Encierran el espacio y lo hacen parecer mas pequefo. Los colores
oscuros son concentrados y serios en su efecto. En cuanto a las estaciones,
sugieren el otofio y el invierno. Combinar juntos los claros y los oscuros es una
manera comun y dramatica de representar los opuestos de la naturaleza, tales
como el dia y la noche.

Colores brillantes. La claridad de los colores brillantes se logra por la omision del
gris o el negro. Los colores azules, rojos, amarillos y naranjas son colores de brillo
pleno. Los colores brillantes son vividos y atraen la atencion. Un bus escolar
amarillo, un racimo de globos de colores, el rojo de la nariz de un payaso nunca
pasan inadvertidos. Estimulantes y alegres, los colores brillantes son colores
perfectos para ser utilizados en envases, moda y publicidad'®.

1.2 MARCO CONTEXTUAL

La Institucién educativa Municipal INEM — PASTO, en la cual se atiende desde la
educacion basica primaria, media y secundaria a nifios, nifias y jovenes, ha
mostrado interés y curiosidad en el desarrollo de estrategias comunicativas
tecnolégicas, muestra de ello es que el plantel cuenta con una emisora de
cobertura local, que si bien es cierto, aun no resuelve su situacion legal hace
presencia importante en el espectro sonoro de la ciudad, de igual manera la IE
cuenta con un periodico escolar. Medios en los que los y las estudiantes acceden
e interactuan activamente y contribuyen de manera significativa al desarrollo de
las competencias comunicativas.

19 www.gusgsm.com/principios_impresion_color
47



El uso de estas tecnologias de informacién para la comunicacion, son el
laboratorio practico, para aquellos/as estudiantes que en su proceso de formacion
optaron por la promocion social en el énfasis de salud y comunicacién social. En
este sentido, la institucion educativa INEM es un escenario que se fortalece en el
manejo y uso de las herramientas informativas y comunicativas que contribuya al
proceso formativo del joven, teniendo en cuenta que en su PEI la institucidén se
describe “como ambito propicio para el desarrollo humano y concibe su razén de
ser en procesos que afirma la autonomia, la libertad, la democracia para
enriquecer la voluntad de querer®

Dentro del componente curricular, esta institucion resalta la “Fundamentacién,
Formacion y Proyeccion; ademas se puntualiza y especifican las caracteristicas
del curriculo INEM como una elaboracién permanente y colectiva con pertenencia
social y pertinencia académica con flexibilidad y practicidad, dando apertura a
espacios como la tecnologia y ejes transversales de formacién”.?’

La educacion media diversificada que ofrece este plantel, incluye la formacion en
Promocién Social, este departamento tiene como propésito lograr “la formacién de
los jovenes del INEM, acorde con los retos que la educacion debe afrontar en las
actuales condiciones del devenir de la humanidad, plantea el énfasis en SALUD Y
COMUNICACION SOCIAL”#? La Promocién de la Salud y Comunicacion
entendida como procesos de informacion, motivacion y formacion en aspectos
relacionados con la salud individual, familiar, comunitaria.

Siendo el objetivo de este énfasis” Incorporar en la formacion de los y las
estudiantes valores, actitudes y conceptos relacionados con la salud y la
comunicacion social, de manera que les permita alcanzar cada vez mayores
niveles de desarrollo humano y de relacidén con sus congéneres y el manejo de las
competencias necesarias para proyectarse a la familia, los grupos sociales y la
comunidad en la busqueda de equidad, mayor civilidad y bienestar fisico, mental y
social a través de la comunicacion™®.

1.3 MARCO LEGAL

El presente proyecto de investigacion se enmarca bajo los siguientes
requerimientos legales de la Constitucion politica de Colombia y el Ministerio de
Educacién Nacional con respecto a la educacion media.

%0 PE|. Institucion educativa Municipal INEM — PASTO, Pag. 3.
21 . 7
Ibid, Pag. 6.
2 |bid., Pag. 93.
% bid., Pag. 96.
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1.3.1 Constitucién politica de Colombia. En el Titulo dos, capitulo 1°, De los
Derechos fundamentales y garantias, se relaciona el Articulo 20 en el que: “Se
garantiza a toda persona la libertad de expresar su pensamiento y opiniones, la de
informar y recibir informacion veraz e imparcial, y la de fundar medios masivos de
comunicacion”

En el capitulo dos, del mismo titulo: Derechos sociales, econdmicos y culturales,
se encuentran:

Articulo 67: “La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que
tiene una funcién social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia,
a la técnica y a los demas bienes y valores de la cultura”.

Articulo 70: “El Estado tiene el deber de promover y fomentar el acceso a la
cultura de todos los colombianos en igualdad de oportunidades, por medio de la
educacion permanente y la ensefianza cientifica, técnica, artistica y profesional en
todas las etapas del proceso de creacion de la identidad nacional”.

Articulo 73. “Se garantiza a toda persona la libertad de expresar y difundir su
pensamiento y opiniones, de informar y recibir informacion veraz e imparcial. Entre
estas libertades esta la de fundar medios masivos de comunicacion. < p> Los
medios masivos de comunicacion son libres y tienen una responsabilidad social.
Se garantiza el derecho a la rectificacion en condiciones de equidad. No habra
censura’.

Articulo 74: La actividad periodistica gozara de proteccion para garantizar su
libertad e independencia profesional. Todas las personas tienen derecho a
acceder a los documentos publicos, salvo los casos que establezca la ley. El
secreto profesional es inviolable.

Articulo 75: “El espectro electromagnético es un bien publico inalienable e
imprescriptible sujeto a la gestion y control del Estado. Se garantiza la igualdad de
oportunidades en el acceso a su uso en los términos que fije la ley. < p> Para
garantizar el pluralismo informativo y la competencia, el Estado intervendra por
mandato de la ley para evitar las practicas monopolisticas en el uso del espectro
electromagnético”.

1.3.2 Ministerio de Educacién Nacional — MEN. ElI Gobierno Nacional
desarrolla desde 1999 un ambicioso programa de dotacion de Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones a establecimientos de Educacién Media en todo el
pais, financiado con los aportes recaudados por concepto de la Ley 21 de 1982.
Esta iniciativa parte de la conviccién del Gobierno Nacional de que no es posible
lograr mayor calidad educativa a espaldas del desarrollo de la ciencia y la
tecnologia.
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Con estas estrategias el Gobierno Nacional busca que la totalidad de las
instituciones de educacion basica y media tengan acceso a las Tecnologias de
Informacion y Comunicaciones, incorporandolas en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Esto implica mejorar el acceso de los centros educativos a dichas
tecnologias y poner en marcha acciones para garantizar su utilizacion en los
proceso;1 de mejoramiento educativo, utilizando plenamente el potencial que
ofrecen””.

** http://www.mineducacion.gov.co
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2. SOFTWARE EDUCATIVO DE APOYO PARA EL APRENDIZAJE,
DE MEDIOS DE COMUNICACION: RADIO, PRENSA
Y TELEVISION, EN LA EDUCACION MEDIA

2.1 METODOLOGIA

Para el desarrollo del “Software Educativo de apoyo para el Aprendizaje de
Medios de Comunicacion: Radio, Prensa y Television, en la Educacion Media”, se
hizo uso del modelo sistematico para seleccion o desarrollo de MECs, que
propone el doctor Alvaro Galvis Panqueva, en su libro Ingenieria de Software
Educativo.

2.1.1 Modelo Sistematico para seleccion o desarrollo de MECs, propuesto
por el doctor Alvaro Galvis Panqueva.

ANALISIS
A
PRUEBA | PRUEBA DE -
PILOTO CAMPO DISENO
DESARROLLO

Figura 1: Modelo de Alvaro Galvis Panqueva

Cuando no se detectan MECs que satisfagan las necesidades, se procede etapa
por etapa siguiendo el modelo en el sentido de las manecillas del reloj. Este primer
ciclo incluye todos los elementos del modelo, en el orden en que lo sugieren las
flechas:

ANALISIS ==» DISENO ==» DESARROLLO ==» PRUEBA PILOTO ==»
PRUEBA DE CAMPO ==» ANALISIS

Cuando se detectan MECs que parecen satisfacer las necesidades (al menos los
expertos consideran que es probable que asi sea), se recorre el modelo en el
sentido contrario a las manecillas del reloj, llevando a cabo las etapas en el orden
en que lo sugieren las flechas:

ANALISIS ==» PRUEBA PILOTO ==» PRUEBA DE CAMPO ==» ANALISIS
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En cualquiera de los dos ciclos, una vez que se dispone de un MEC, se requiere
evaluarlo con un grupo piloto de alumnos que pertenece a la poblacion obijeto,
bajo las condiciones para las cuales esta disefiado su uso. Esta es la base para
decidir si el MEC debe llevarse a la practica en gran escala, o para echar pié atras,
redisefarlo, ajustarlo o desecharlo. Durante su implementacién es importante que
se evalue el MEC, de modo que se pueda establecer la efectividad real del
material. Por esto en el ciclo se plantea con flecha de doble sentido las relacion
que existe entre implementacidon y evaluacion sumativa, fruto de lo cual puede
reiniciarse el ciclo si es necesario®.

2.1.2 Analisis. Segun al Plan Educativo Institucional de la Institucion INEM Pasto
(Ver Anexo 1: PEI Institucion INEM Pasto), los bachilleres en promocién social con
énfasis en salud y comunicacion social, tienen mayor conocimiento de los temas
afines a la promocion de la salud, de acuerdo a estos planteamientos curriculares,
la comunicacion social es un eje transversal utilizado como herramienta para
difundir estos preceptos.

Actualmente, la institucion INEM Pasto cuenta con la integracion de los programas
técnicos al Servicio Nacional de Aprendizaje SENA, dentro de esta integracion se
encuentra la modalidad de Promocion Social, cuyo énfasis es la Salud y
Comunicacion y el nombre del programa es “Gestion de la Participacion Social en
Salud” y se encuentra a cargo del departamento de Promocién Social.

La estructura curricular del programa Gestion de la Participacion Social en Salud
presenta los siguientes modulos de formacion:

Etica y transformacion del entorno.

Organizacion de las redes de apoyo social.

Desarrollo humano integral sostenible.

Evaluacion del desempefio a entidades y rede sociales.

Orientacion al usuario de acuerdo a las politicas institucionales y a normas
de salud.

Analisis de la situacion de salud individual y colectiva.

¢ Orientacion a los procesos de mercado.

e Gestion en proyectos empresariales rurales.

Como se observa el programa no cuenta con un médulo especifico referente a la
comunicacion ya que se la aplica como un eje transversal dentro del programa vy
esto se hace efectivo en la practica empresarial Emisora AMOREZ de la IEM

23 GALVIS, Panqueva Alvaro H. Ingenieria de Software Educativo. Bogota. Editorial Universidad de
los Andes, 1992, p. 139-162
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INEM cuya actividad central es la estrategia de la Informacion, Educacion y
Comunicacion IEC dirigida a toda la comunidad educativa.

En la institucion, la investigacion en el aula se constituye en la clave de la
propuesta, partiendo de la I6gica creadora del saber mediada por el conocimiento
del entorno y la cotidianidad. Por esta razén se debe fomentar la accion
investigativa en el estudiante.

El area de la comunicacion se ha venido trabajando mediante el desarrollo de
clases de aula con los docentes, brindando el conocimiento de los diferentes
procesos de comunicacion y de los medios a través de visitas a las diferentes
entidades como las instalaciones de un periddico, de diferentes emisoras, de
canales de TV y en el mismo Internet, teniendo en cuenta que la Institucion cuenta
con su periédico “Criterios” y su emisora “Amorez”.

Sin embargo lo que ha venido faltando es mayor motivacion de los estudiantes en
cuanto al conocimiento de la teoria de los diversos procesos de trabajo en los
medios de comunicacion, en este sentido se observa la necesidad de una ayuda o
apoyo para que el docente pueda cumplir con su cometido.

Teniendo en cuenta lo anterior se decide desarrollar un Software Educativo de
apoyo al docente en la ensefianza y aprendizaje sobre medios de comunicacion
de forma innovadora, agil y agradable a los estudiantes.

Las fuentes para la determinacion de las necesidades educativas fueron:

e El desarroll6 una investigacion de tipo documental, que contempld la
revision de libros, textos, revistas, tesis de grado entre otros; con la
finalidad de establecer la necesidad de producir un Software educativo de
apoyo al aprendizaje de Medios de Comunicacion: Prensa, Radio y
Television.

e Participantes: Para la realizacion de este proyecto, se hizo un estudio con
docentes del Departamento de promocién social que dictan el énfasis en
Salud y Comunicacion Social y a diferentes docentes que hacen parte del
proceso de comunicacion en la institucion INEM Pasto. Por medio de
entrevistas y haciendo las anotaciones correspondientes se fueron sacando
las conclusiones y a la vez detectando las necesidades y requerimientos
planteados por cada uno de ellos.

e Para mejorar el proceso de ensefanza y aprendizaje se hizo uso del Plan
Educativo Institucional (PEl) de la Institucion como apoyo para la
consideracién de los temas de investigacion a reforzar, especificamente en
el Departamento de Promocién Social, Enfasis en Salud y Comunicacion,
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area Medios de Comunicacion, Plan de Estudio 2004 areas: Comunicacion
1y Comunicacion 2. (Ver Anexo 1: PEI Institucién INEM Pasto).

e Instrumentos y Materiales: Se esbozaron una serie de preguntas con
respecto al tema para conocer las opiniones de los docentes en cuanto a
comunicacion y tecnologia. Se llevaron a cabo varias entrevistas
individuales para determinar los puntos claves en el disefio de la pieza de
software. (Ver Anexo 2: entrevistas docentes).

e En la parte grafica se tomé como referencia el documento Jovenes:
comunicacion e identidad de Jesus Martin Barbero. (Ver Anexo 3: JOovenes:
comunicacion e identidad de Jesus Martin Barbero) que nos presenta una
cultura audiovisual, donde las imagenes y el sonido juegan un papel
fundamental para atraer a los jévenes.

e La consulta en bibliotecas, libros personales y la internet arrojaron mucha
mas informacion, complementando datos importantes acerca de los
contenidos y el disefo.

e Adicional a esto se utilizaron herramientas correspondientes al disefio de
Software Multimedial como Macromedia flash 8, Photoshop CS2, Corel
Draw X4, Sound Forge 7.0, las cuales permitieron el adecuado desarrollo
del software.

Por lo tato se decide desarrollar un sistema tutorial, observandose la conveniencia
de brindar el conocimiento al alumno para que lo incorpore y lo afiance, dentro de
un ambiente amigable y entretenido.

2.1.3 Diseno. El disefo se considera como el primer paso en el desarrollo del
Proyecto, aqui se aplican diversas técnicas y métodos que ayudan a mostrar con
detalles adecuados un proceso para permitir su posterior realizacion o ejecucion.

En el disefio se presentan cuatro actividades que se desarrollan de forma general,
desde cuando finaliza un modulo hasta el proceso de integracion de todos los
moédulos en el programa general. Las actividades son el disefio de datos
(seleccion de las representaciones logicas y de flujo de informacion, identificadas
en el proceso de recoleccidn y analisis de la informacion), el disefio arquitectdnico
(desarrollo de la estructura modular del programa), el disefio de interfaz
(proporcionar una imagen de la estructura del programa) y el disefio procedimental
(especificacion de los procedimientos requeridos para definir los detalles de los
algoritmos).

54



El proceso de disefo traduce requisitos en una representaciéon del software que se
puede evaluar por la calidad antes de que comience la generacion del cc’)digo.26

2.1.3.1 Disefio de datos. Inicialmente se hace uso de los diagramas de flujo y
luego se crea el diccionario de datos.

e Diagramas. Un diagrama de flujo de datos (DFD por sus siglas en espariol e
inglés) es una representacion grafica del "flujo" de datos a través de un sistema de
informacion. Un diagrama de flujo de datos también se puede utilizar para la
visualizacion de procesamiento de datos (disefio estructurado). Con un diagrama
de flujo de datos, los usuarios van a poder visualizar la forma en que el sistema
funcione, lo que el sistema va a lograr, y como el sistema se pondra en practica. El
antiguo sistema de diagramas de flujo de datos puede ser elaborado y se compardé
con el nuevo sistema de diagramas de flujo para establecer diferencias y mejoras
a aplicar para desarrollar un sistema mas eficiente. Los diagramas de flujo de
datos pueden ser usados para proporcionar al usuario final una idea fisica de
como resultaran los datos a ultima instancia, y como tienen un efecto sobre la
estructura de todo el sistema. La manera en que cualquier sistema es desarrollado
puede determinarse a través de un diagrama de flujo de datos. El desarrollo de un
DFD ayuda en la identificacion de los datos de la transaccion en el modelo de
datos.

v

Proceso Flujo de datos Entidad Externa Almacenamiento

** KENDALL, Kenneth E. Andlisis y Disefio de Sistemas, 3a Edicion México Prentice-Hall 1997
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Los diagramas derivados de los procesos principales se clasifican en niveles, los
cuales son:

Nivel O: Diagrama de contexto.
Nivel 1: Diagrama de nivel superior.
Nivel 2: Diagrama de detalle o expansion.

o Diagrama de contexto: Nivel 0. En el diagrama de contexto solo
encontramos el proceso principal y los flujos entre este y sus entidades.

o Diagrama de nivel superior: Nivel 1. En el diagrama de nivel inferior se
plasman todos los procesos que describen al proceso principal. En este nivel los
procesos no pueden interrelacionarse directamente, sino que entre ellos siempre
debe existir algun almacenamiento o entidad externa que los una.

o Diagrama de detalle o expansion: Nivel 2. A partir del nivel 2 de detalle, los
procesos pueden interrelacionarse directamente, sin necesidad de
almacenamiento que los una. Cabe destacar que en el nivel 1 y 2 siempre los
procesos deben tener las entradas y las salidas dadas en el diagrama de contexto.

A continuacion se presenta el diagrama de flujo que representa los procesos del
software educativo que se desarrolld. Se presentan los niveles correspondientes.
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NIVEL 0
DIAGRAMA DE CONTEXTO

Consultar teoria de medios

ESTUDIANTE ESTUDIANTE

Resultados Consultar teoria de
medios

Serv_Ad_est

Ingreso Serv_Ad_est
SOFTWARE EDUCATIVO DE APOYO

AL APRENDIZAJE DE MEDIOS DE
COMUNICACION RADIO, PRENSA Y
TELEVISION

Resultados Consultar Actividades

Consultar Actividades teoria de medio " .
teoria de medios

Ingreso Serv_Ad_doc

Serv_Ad_doc

DOCENTE DOCENTE
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Consulta, parametros teoria

Manejar
fundamentos

tedricos Reg.

Reg.

Consulta teoria de
medios

Consulta
Actividades teoria
de medios

Resultado
Serv_Ad_doc

NIVEL 1

Manejar
presentacion
de tematicas

Inf. Medios

Teoria dinamica

ESTUDIANTE

DOCENTE

esultado
Serv_Ad_est

Manejar
Servicios
Adicionales

Ingreso
Serv_Ad_est

Resultados
Actividades teoria
de medios

Ingreso
Serv_Ad_est
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NIVEL 2 ,
PROCESO 1: MANEJAR FUNDAMENTOS TEORICOS

ESTUDIANTE
Consulta teoria de
medios
Consulta, parametros teoria
Informacion requerida
Capturar Seleccionar Inf. Proceso 2
consulta Medios
1.1 1.2
Reg. Imagen
Consulta Imagenes Infgrmacién
Actividades teoria SO|I§_Itada
de medios medios
Inf. Medios
DOCENTE

w
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NIVEL 2
PROCESO 2: MANEJAR PRESENTACION DE TEMATICAS

Teodria

o ESTUDIANTE
dindmica
Informacion organizada
, . Recibir y Presentar
Consulta, parametros teoria N organizar tedria infromacién
21 2.2
— DOCENTE
Tedria
dindmica y
actividades
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. Diccionario de Datos

Consulta teoria de medios = Consulta | Solicitud de Profundizacién

Ingreso Serv_Ad_est = Solicitud de ingreso

Ingreso Serv_Ad_doc = Solicitud de ingreso | Permisos

Consulta Actividades teoria de medios = Consulta | Solicitud de profundizacion.
Resultados consulta teoria de medios = Teoria Dinamica

Serv_Ad_est = Pantalla principal | Correo | Foro | Chat.

Serv_Ad_doc = Permisos | Pantalla principal | Correo | Foro | Chat.

Consulta, Parametros, Teoria = [Archivo teoria de medios + animaciones +
sonidos].

Informacion Requerida = Solicitud de Conocimiento de medios de comunicacion
Informacion solicitada medios = Ruta del archivo que contiene la teoria de medios
Reg. Animacién = Ruta del archivo que contiene la animacién

Informacién organizada = Informacién organizada de medios de comunicacion

Parametros_est = [Medio + tema + teoria]
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DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Consulta teoria de medios
Descripcion: Solicitud de informacion que realiza el estudiante, acerca de los
medios

Destino: Proceso Software Educativo
de apoyo al aprendizaje de medios de
Origen: Entidad Estudiante comunicacion Radio, Prensa y
Television

Estructura de datos que viaja: Consulta | Solicitud de profundizacion

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Ingreso Serv_Ad_est
Descripcion: Es el ingreso al sitio Web donde se encontrara la informacion del
SW vy los usuarios de este podran interactuar

Destino: Proceso Software Educativo
de apoyo al aprendizaje de medios de
Origen: Entidad Estudiante comunicacion Radio, Prensa y
Television

Estructura de datos que viaja: Solicitud de ingreso

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Ingreso Serv_Ad_doc
Descripcion: Es el ingreso al Sitio Web donde se encontrara la informacién del
SW vy los usuarios de este podran interactuar

Destino: Proceso Software Educativo
de apoyo al aprendizaje de medios de
Origen: Entidad Docente comunicacion Radio, Prensa y
Television

Estructura de datos que viaja: Solicitud de ingreso | Permisos
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DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Consulta Actividades teoria de medios

Descripcion:
Radio o Television).

Solicitud de Actividades propuestas en cada medio (Prensa,

Origen: Entidad Docente

Destino: Proceso Software Educativo
de apoyo al aprendizaje de medios de
comunicacion Radio, Prensa y
Television

Estructura de datos que viaja: Consulta | Solicitud de profundizacion

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Resultados consulta teoria de medios

Descripcion:

Teoria y elementos multimediales

Origen: Proceso Software Educativo
de apoyo al aprendizaje de medios de
comunicacion Radio, Prensa y
Television

Destino: Entidad Estudiante

Estructura de datos que viaja: Teoria Dinamica

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Serv_Ad_est
Descripcion:

Servicios que presta el Sitio Web.

Origen: Proceso Software Educativo
de apoyo al aprendizaje de medios de
comunicacion Radio, Prensa y
Television

Destino: Entidad Estudiante

Estructura de datos que viaja: Pantalla principal | Correo | Foro | Chat.
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DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Actividades teoria de medios
Descripcion: Actividades propuestas en cada medio (Prensa, Radio o
Television).

Origen: Proceso Software Educativo
de apoyo al aprendizaje de medios de Destino: Entidad Docente
comunicacion Radio, Prensa y
Television

Estructura de datos que viaja: [Actividades + descripcion]

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Serv_Ad doc
Descripcidon: Servicios que presta el Sitio Web.

Origen: Proceso Software Educativo
de apoyo al aprendizaje de medios de Destino: Entidad Docente
comunicacion Radio, Prensa y
Television

Estructura de datos que viaja: Permisos | Pantalla principal | Correo | Foro |
Chat.

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Consulta, Parametros, Teoria
Descripcion: Archivo con la teoria de un tema en especial. Animaciones y
Parametros.

Destino: Proceso 2 Manejar

Origen: Proceso 1 Manejar - "
presentacion de tematicas

fundamentacion teodrica

Estructura de datos que viaja: [Archivo teoria de medios + animaciones +
sonidos].
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DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Teoria Dinamica

Descripcion: Informacion enriquecida con animaciones y efectos de multimedia.

Origen: Proceso 2 Manejar

., f: Destino: Entidad Estudiante
presentacion de tematicas

Estructura de datos que viaja: Animaciones, Archivo de Teoria, Sonidos

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Informacién Requerida
Descripcion: Es una consulta depurada de teoria sobre un tema en especial.

Origen: Proceso 1.1 Capturar
consulta Destino: 1.2 Seleccionar informacion

Estructura de datos que viaja: Solicitud de Conocimiento de medios de
comunicacion.

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Informacion solicitada medios
Descripcion: Contiene los registros de un tema en especial.

Origen: Almacenamiento 1 Inf medios | Destino: 1.2 Seleccionar informacién
medios

Estructura de datos que viaja: Ruta del archivo que contiene la teoria de
medios.

DESCRIPCION FLUJO DE DATOS

Nombre: Reg. Imagen
Descripcion: Conjunto de archivos formato de animacion que ilustran procesos

Origen: Almacenamiento 2

. Destino: 1.2 Seleccionar informacion
Imagenes

medios

Estructura de datos que viaja: Ruta del archivo que contiene la animacion.
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DESCRIPCION DE TERMINALES DE PROCESOS

DESCRIPCION DE TERMINALES
Nombre: ESTUDIANTE.

Descripcion: Son todos los usuarios que utilizan el software como apoyo a su
aprendizaje de medios de comunicacion

DESCRIPCION DE TERMINALES
Nombre: DOCENTE.
Descripcidon: Son los encargados de la ensefianza, orientacion y evaluacion en

cuanto a la teoria y actividades de medios de comunicacidn que presenta el
software.

DESCRIPCION DE PROCESOS

DESCRIPCION PROCESOS DE DATOS

Identificacién: 1.
Nombre: Manejar fundamentacion teorica
Funcion: Administrar la teoria de de medios, los temas, graficas.

Entradas: Consulta de la terminal 1.
Estudiante. Consulta teoria de medios. | Salidas: Consulta, parametros, teoria
hacia el proceso 2 manejar
Consulta de la terminal 2. Docente. presentacion de tematicas.
Consulta Actividades teoria de medios.
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DESCRIPCION PROCESOS DE DATOS

Identificacion: 2.

Nombre: Manejar presentacion de tematicas

Funcion: Manejar y administrar elementos multimediales para presentar la teoria
en forma amena.

Salidas: Teoria Dinamica hacia
terminal Estudiante.

Actividades teoria de medios hacia
terminal docente.

Entradas: Consulta, parametros,
teoria desde el proceso 1 Manejar
fundamentacion teodrica.

DESCRIPCION PROCESOS DE DATOS

Identificacién: 3.

Nombre: Manejar servicios adicionales

Funcidén: Manejar, administrar los servicios que presta el Sitio Web acerca del
software.

Salidas: Resultados Serv_Ad_est hacia
la terminal Estudiante.

Resultados Serv_Ad_doc hacia la
terminal Docente.

Entradas: Ingreso Serv_Ad_estde la
terminal Estudiante.

Ingreso Serv_Ad_doc de la terminal
Docente.

67




DESCRIPCION PROCESOS DE DATOS

Identificacién: 1.1.
Nombre: Capturar consulta

Funcidn: Solicita y captura una consulta ya sea hecha por el estudiante o bien

por el docente

Entradas: Consulta teoria de medios.
Desde la terminal Estudiante.

Consulta recomendaciones teoria de
medios. Desde la terminal Docente.

Salidas: Inf. Requerida. Hacia el
proceso de Seleccionar informacion
Medios.

DESCRIPCION PROCESOS DE DATOS

Identificacion: 1.2.

Nombre: Seleccionar informacion medios.
Funcién: Con la consulta generada organiza los temas que requiere el

Estudiante.

Entradas: Inf. Requerida. Desde el
proceso 1.1 Capturar Consulta.
Informacion solicitada medios. 1 Inf
Medios.

Reg Animacion. Desde el
almacenamiento 2 Animaciones.

Salidas: Consulta, Parametros, Teoria.
Hacia el proceso 2. Manejar
presentacion de tematicas.
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DESCRIPCION DE ALMACENAMIENTO DE DATOS

DESCRIPCION ALMACENAMIENTOS DE DATOS

Identificacién: 1.

Nombre: Imagenes.

Descripcion: Contiene todas las imagenes relacionadas con la presentacion de
cada tematica: Prensa, Radio 6 Television.

DESCRIPCION ALMACENAMIENTOS DE DATOS

Identificacién: 2.

Nombre: Inf. Medios.

Descripcion: Contiene toda la informacion relacionada con la presentacion de
cada tematica: Prensa, Radio ¢ Television.

DESCRIPCION ALMACENAMIENTOS DE DATOS

Identificacién: 3.

Nombre: Videos.

Descripcion: Contiene todoss los videos relacionados con la presentacion de
cada tematica: Prensa, Radio 6 Television.
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2.1.3.2 Disefio Educativo. ¢Que aprender con el MEC?

o El objetivo terminal es el desarrollo de un software que apoye a los
docentes del colegio INEM PASTO en la ensefianza sobre medios de
comunicacion: Radio, Prensa y television, dirigida a los estudiantes de
educaciéon media del departamento de Promocion Social de este

departamento.

o Conducta de Entrada: Los estudiantes necesitaran tener conceptos
basicos sobre el manejo de un computador (manejo de dispositivos de

Entrada / Salida).

o Andlisis de tareas de aprendizaje: El diagrama permite observar las

tareas a nivel general.

MEDIOS
MASIVOS DE
COMUNICACION
A
i > 2
PRENSA RADIO TELEVISION

Figura 2: Tareas a nivel general
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TAREAS DE APRENDIZAJE

PANTALLA PRINCIPAL

PRENSA

A

TEMATICAS
PRENSA

A

SUBTEMATICAS
PRENSA

RADIO

A

TEMATICAS
RADIO

A

SUBTEMATICAS
RADIO

A 4

TELEVISION

A4

TEMATICAS
TELEVISION

A 4

SUBTEMATICAS
TELEVISION
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e ;En qué ambiente aprender cada objetivo? El ambiente es muy amigable,
se recrea por medio de la caricatura, representando un cuarto de un joven,
con iconos llamativos y los conceptos estan complementados con
imagenes, sonidos, videos y animaciones alusivas al tema. En la parte
superior de la pantalla se encuentran los respectivos Iconos de Radio,
Prensa y Television para que el estudiante pueda navegar en el software de
la forma que desee.

e ;,COmo saber que el aprendizaje se esta logrando? Situaciones de
evaluacion: El software incluye las actividades propuestas para que el
docente realice practicas, seminarios y socializaciones acerca de los temas
que los estudiantes estan aprendiendo. La profundizacion de las tematicas
asi como el desarrollo de competencias en los estudiantes, Ia
retroalimentacion, el refuerzo y el nivel minimo de logro para alcanzar cada
objetivo estara a cargo del docente.

e ;COmo motivar y mantener motivados a los usuarios del software? La
motivacion de este software se sustenta en los contenidos que incluye. Sin
embargo, para despertar aun mas el interés de los estudiantes se ha
planteado recurrir a una serie de actividades que signifiquen un reto para el
aprendiz.

Se ofrecera al estudiante una lista de actividades sobre cada medio (radio,
prensa, television) que podra relacionar con varios conceptos. Este a su vez
las desarrollara con la asesoria de un guia o docente, quien se encargara de
la evaluacion y refuerzo.
2.1.3.3 Disefio de comunicacién y control del MEC.

e Dispositivos de entrada y salida. Para que el usuario se intercomunique
con el MEC conviene poner a su disposicion los siguientes dispositivos
principalmente: Mouse, teclado, pantalla, parlantes.

e Zonas de comunicacidn entre usuario y programa.

o Pantalla principal. Proporciona el ingreso a los diferentes modulos
del software y a la informacién del software.
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Figura 3. Interfaz Pantalla principal

El dar un clic izquierdo sobre cualquier componente llevara al usuario a una
nueva pantalla, la cual dependera del contenido del acceso. A continuacion
se describe a que proceso se accede con cada elemento de la presentacion.

Prensa: permite el acceso al contenido de la zona Prensa.

Radio: permite el acceso al contenido de la zona Radio.

Television: permite el acceso al contenido de la tematica Television.

Ayuda: informacion referente a la creacion y autoria del software y un Manual
del Software.

Enlace al sitio Web del Software

Bibliografia: Se presenta las fuentes de informacion que permitieron la
realizacion del software.

Salir: Permite cerrar la aplicacion, este icono aparecera en el mismo lugar en
todas las pantallas del software.
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o Pantalla Prensa.

Inicio Radio v | X
ZONA PRENSA
1 2 3 4
S) 6 7

8 9 10 11

Figura 4. Interfaz Pantalla Prensa

Conformado por catorce enlaces del contenido de Prensa, en la parte
superior el boton Inicio que permite volver a la pantalla principal, los botones
para acceder a las zonas: Radio y Television, y el boton salir.

Introduccion

Historia de la prensa
Historia del Periodismo en Colombia
Tecnologia y prensa

El género: la noticia

Mas géneros periodisticos
Analisis periodistico

La prensa por dentro
Hagamos un periddico

0. Ejercicios de Refuerzo

1. Actividades propuestas

ST20ooNoORWN =

Al dar un clic izquierdo en alguno de estos enlaces se accede
inmediatamente a la pantalla que presentara la informacidn correspondiente.
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o Pantalla Radio

Inicio Prensa Y% | X

ZONA RADIO

Figura 5. Inferfaz Pantalla Radio

Conformado por nueve enlaces del contenido de Radio, en la parte superior
el botén Inicio que permite volver a la pantalla principal, los botones para
acceder a las zonas: Prensa y Television, y el boton salir.

9.

N ORWON=O

Introduccion

Historia de la radio

La radio llega a Colombia
Comunicacion radiofonica
Tecnologia y radio

Como se hace radio
Programacion

Produccion de programas
Una emisora en mi colegio
Producciones radiales

10. Ejercicios de refuerzo
11. Actividades propuestas

Al

dar un clic izquierdo en alguno de estos enlaces se accede

inmediatamente a la pantalla que presentara la informacidn correspondiente.
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o Pantalla Television

Radio Y% | X

Inicio

ZONA TELEVISION

8 9 10 11
12 13

Figura 6. Inferfaz Pantalla Television

Conformado por trece enlaces del contenido de Television, en la parte
superior el boton Inicio que permite volver a la pantalla principal, los botones
para acceder a las zonas: Prensa y Radio, y el boton salir.

COoNOO AWM=

Al

Los medios en el medio

Historia de la television

Historia de la television en Colombia
Economia, sociedad y tv
Tecnologia

El lenguaje en la television

La programacion

Informacion y cultura

Géneros, ficcion y entretenimiento

. Deportes

. Educacion y television
. Ejercicios de refuerzo

. Actividades propuestas

dar un clic izquierdo en alguno de estos enlaces se accede

inmediatamente a la pantalla que presentara la informacidn correspondiente.
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o Pantalla Ayuda

AYUDA

Figura 7. Inferfaz Pantalla Ayuda

Conformado por dos enlaces del contenido de Ayuda, en la parte superior el
boton Inicio que permite volver a la pantalla principal y el botén salir.

Boton Acerca del Software: Al dar un clic izquierdo sobre este boton se
presenta informacion referente a la creacion y autoria del software.

Manual del Software: Al dar un clic izquierdo sobre este botdn se presenta un
manual con todas las instrucciones para el manejo del software.

Manuales de Medios de Comunicacion: Al dar un clic izquierdo se accede a
una lista de manuales de Corel, Photoshop, Sound Forge, Vegas Audio.

o Pantalla Bibliografia: En esta pantalla encontrara una lista de las fuentes
de informacion como libros, direcciones de paginas Web, etc. Para que el
usuario tenga la posibilidad de investigar y documentarse con mas
profundidad en cada tema, en la parte superior el boton Inicio que permite
volver a la pantalla principal y el boton salir.

o Pantalla Salir: En esta pantalla emerge un pequefio cuadro de dialogo
que pregunta al usuario si esta seguro de salir de la aplicacion:
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Figura 8. Inferfaz Pantalla Salir

1. Sl: Sale de la aplicacion.
2. NO: Continua en la pantalla actual en que se esté trabajando.

e Caracteristicas de las zonas de comunicacién. Ademas de la definicion
de las zonas de comunicacion y su funcion, fue necesario establecer las
caracteristicas de los elementos que utilizados en éstas: menus, textos,
graficos, animaciones, colores, asi como los efectos sonoros que pueden
acompanfar la accién en el pantallazo.

e Los Menus: permiten a los usuarios tener el control de lo que desee hacer
y tienen las siguientes caracteristicas:

Textuales.

Lineales.

Desplegados.

Se manejan con el apuntador.

El orden de temas que sugiere el software no es obligatorio, el mismo
usuario puede escoger las diferentes opciones.

o Se confirma la escogencia de una opcion al dar un clic izquierdo sobre la
opcion.

O O O O O

e Los Textos: la pantalla se encuentra estatica y la velocidad del texto es
controlada por el aprendiz. En experimentos llevados a cabo por Kolers* y
otros, los alumnos manifestaron preferencia por estas caracteristicas.

Se presentan en mayusculas y minGsculas. Henney ?® encontré mas
preferencia por esta caracteristica en los usuarios, aunque no hay grandes
diferencias en tiempo o rendimiento.

*”KOLERS, P. A., DUHNICKY, R. L. y FERGUSON, D. C. (1981).

Eye Movement Measurement for Readability on Microcomputer Screen. Human Factors, 23, 517-527
* HENNEY, M. (1981) The Effects of AU-capital Print Versus Regular

Mixed Print as Displayed on a Micro-compu ter Screen, on Reading Speed and Accuracy. £R/C,
documento ED 208 359.
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e Los Graficos y Animaciones: Se presenta algunas animaciones para
destacar elementos y para motivar. Las imagenes sirven de ayuda para
conceptualizar las tematicas. EI manejo de color es acorde con el todo
teniendo en cuenta la teoria basica del color y los principios de combinacion.
El manejo de los sonidos estara orientado a resaltar procesos y conceptos,
mediante la aplicacién de las diferentes posibilidades que ofrece el sonido.

2.1.3.4 Disefio computacional.
e Especificacién funcional del MEC.

o Funciones de apoyo para el alumno:
El MEC permite:
Control del ritmo de aprendizaje
Manejo de la secuencia de instruccion
Opcion de abandono y reinicio
Ayuda sobre el sistema
Teoria y ejemplos como base para aprender
Seleccionar opciones a través del ratdon

AN N N NN

o Funciones de apoyo para el docente:
El MEC permite:
v Consultar teoria para realizar socializaciones sobre las tematicas
v Consultar actividades individuales y grupales que sugiere el
software como mecanismo de evaluacion
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Especificacion estructural del MEC. Los Diagramas de flujo se dibujan
generalmente usando algunos simbolos estandares; sin embargo, algunos
simbolos especiales pueden también ser desarrollados cuando sean
requeridos. Algunos simbolos estandares, que se requieren con frecuencia
para diagramar programas de computadora se muestran a continuacion:

Inicio o fin del programa

Pasos, procesos o lineas de instruccion de programa de
computo

Operaciones de entrada y salida

Toma de decisiones y Ramificacion

Disco magnético

Conector de pagina

a00 L

I

Tl Lineas de flujo

Pantalla, para mostrar datos

Envia datos a la impresora

Conector

ot ]
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2.1.4 Prueba Piloto. El Dr. Alvaro Galvis recomienda realizar una prueba operacional
para aumentar la probabilidad de que el material educativo es efectivo. Con la prueba
Piloto se pretende ayudar a la depuracién del Software a partir de su utilizacion por una
muestra representativa de los tipos de destinatarios del Software.

Esta prueba fue realizada el 22 de agosto del 2009 por la autora del software junto al
docente de medios de comunicacion. Al momento de evaluar el material se dejé que el
estudiante actue libremente con la aplicacion, se observo y llevd un registro de las
dificultades, para luego solventarlas.

Conducta de entrada: Se verificO que los estudiantes que ayudarian en la prueba
tuvieran el nivel adecuado de conocimiento para utilizar el MEC.

Papel del Estudiante: Se aclar6 en la prueba que la evaluacién era al material y no al
alumno, pues se requeria que se sintieran comodos al momento de realizar la prueba
en presencia del evaluador y no sintieran temor si encontraban dificil el manejo del
programa.

Observacion y guia del Estudiante: con el método de observacion se tomé nota de
todas las reacciones y expresiones del alumno, anotando el tiempo que se tardaban en
cada seccion y si encontraban alguna dificultad.

Se observo y anoto los puntos en que el estudiante parecia impacientarse, cuando se
aburrid, en qué parte quiere tomar un descanso, donde reviso los pantallazos o pidi6 al
evaluador que le recuerde puntos vistos con anterioridad.

Todo esto junto a las aclaraciones que se hicieron y en qué puntos, para permitir las
correcciones pertinentes.

Fin de la sesién: Al finalizar el alumno respondié una encuesta de diagnostico. Se le
pregunto a los alumnos sobre las partes en que tuvieron dificultad.

Se obtuvieron los siguientes resultados:

Motivacion. En las respuestas de los estudiantes se muestra que disfrutaron el uso de
la aplicacion, permanecieron animados para trabajar, las pantallas son adecuadas, y
durante el desarrollo de las actividades la mayoria de ellos conservo su disposicion y el
gusto por utilizar el material.

Interactividad. Los estudiantes sintieron que podian manejar la aplicacion e imponer el
ritmo de trabajo sin presion, tomaban la decisidn de continuar o seguir cuando asi lo
consideraban.

Importancia de los contenidos. Los estudiantes consideran en su mayoria que es

posible aplicar los temas tratados en el Software Educativo, pues son de importancia y
utiles para ellos. Consideran que hubo suficiente nimero de practicas.
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Ejercitacion. En el momento de responder a los ejercicios, los estudiantes no tuvieron
mayores inconvenientes, pues las preguntas conllevan a un refuerzo y no a una
evaluacion.

Tratamienfo del fema. Los temas presentados fueron claros para los estudiantes,
consideraron que eran completos y suficientes para entender de qué se trataba el
proceso que estaban realizando, con un grado de dificultad moderado de manera que
no resulta demasiado facil para ellos.

Teniendo en cuenta estos resultados sobre la evaluacion del Software por parte de los
estudiantes en la prueba piloto y las observaciones hechas, se establece que el
ambiente grafico empleado es significativo para los estudiantes. Como se ha
establecido en el desarrollo, la poblacion objetivo se constituye de estudiantes de los
grados 10 y 11 de la Institucion INEM, jévenes de edades comprendidas entre los 14 y
20 afos que gustan de la caricatura, se identifican facilmente con un ambiente de
imagen, sonido y video, “nos enfrentamos a una cultura audiovisual” como lo menciona
Jesus Martin Barbero en su publicacion Jovenes: Comunicacion e Identidad (Ver Anexo
3: Jovenes: Comunicacion e Identidad).

De igual manera, se motiva la aplicacién de lo aprendido, una vez que se parte de
situaciones reales para el aprendiz que le permiten hacerlo directamente; por ejemplo,
los estudiantes comparaban los conocimientos que adquirian de la aplicacion y lo que
conocian por su vivencia con los medios de comunicacion como es la emisora Amorez y
el periddico Criterios con que cuenta la Institucion INEM.
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CONCLUSIONES

En este trabajo se ha desarrollado un Software Educativo de Apoyo al Aprendizaje de
Medios de Comunicacion de manera que proporcione una mejor asimilacion de los
contenidos tedricos del area de comunicacion. El cumplimiento del objetivo propuesto
en la presente investigacion, a través de las diversas tareas investigativas que se
realizaron, posibilité dar respuesta al problema planteado. Por lo tanto se presenta las
siguientes conclusiones:

e Este Software Educativo dara solucion en gran medida al problema propuesto,
pero ademas, puede llegar a convertirse en una herramienta pedagdgica de
intercambio educativo a nivel interinstitucional.

e Los docentes de Promocion Social de la Institucion INEM contaran con una
herramienta efectiva como material de apoyo en la ensefianza y aprendizaje de
medios de comunicacion como son: prensa, radio y television.

e En las areas de comunicacion y los talleres sobre medios, los estudiantes de los
grados 10 y 11 de la Institucion INEM podran contar con una herramienta que les
facilite el aprendizaje en su area de estudio y trabajo, utilizandola también como
material de consulta de las tematicas sobre medios de comunicacion.

o El sitio Web con que cuenta el Software permite la interaccion no solo con los
grupos de comunicacion de la Institucion, si no que abre las puertas a grupos de
otras instituciones no solo a nivel regional, sino también a nivel nacional,
inclusive a nivel mundial.

o El material educativo realizado es de facil acceso, por sus caracteristicas
generales que presenta y el empleo del mismo por parte de los estudiantes y
otros usuarios que deseen consultarlo no presenta complicaciones.

e Segun la evaluacion en el criterio de expertos en comunicacion, se puede afirmar

que el software es una herramienta adecuada de ensefianza y aprendizaje para
el area de medios de comunicacion.
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RECOMENDACIONES

Incentivar el desarrollo de diversos tipos de software educativo, teniendo en
cuenta que la generacion de jovenes en la actualidad se inclina por una
herramienta como el Internet o la multimedia para su aprendizaje.

Buscar mecanismos que permitan dar a conocer y compartir el presente software
ya que es una de las peticiones de algunos expertos en el area de la
comunicacion y que esa gestion se dé desde la Universidad de Narifio y a traves
de las secretarias de Educacion Municipal y Departamental con las diferentes
instituciones educativas (Ver Anexos 6, 7 y 8).
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ANEXOS
Anexo 1
PLAN EDUCATIVO INSTITUCIONAL DEL INEM

Aqui se anexa la fotocopia de las paginas 93 a 101 del PEI de la Institucion INEM
donde se encuentra descrita la Formacion de Promocién Social y especificamente el
Enfasis en Salud y Comunicacion Social.
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3.3 Formaciéon Promocidn Social
BACHILLER EN PROMOCION SOCIAL

ENFASIS EN SALUD Y COMUNICACION SOCIAL

1. INTRODUCCION

El Departamento de promocién Social con el propésito de lograr la formacién de los
jévenes del INEM, acorde con los retos que la educacién debe afrontar en las actuales
condiciones del devenir de la humanidad, plantea el énfasis en SALUD ¥
COMUNICACION SOCIAL, como alternativa educativa tendiente a buscar una mejor
calidad de vida de la poblacion.

La pertinencia del énfasis surge de las reuniones internacionales (Cumbre Mundial a
favor de la Infancia, Declaracién Mundial sobre la educacién para todos y ofras) en los
gobiernos del mundo han estado de acuerdo con que los contenidos, habilidades y
convicciones relacionados con salud son de vital importancia; a esto se suma la realidad
de! pais, del departamento y del municipio, donde se evidencia la perentoria necesidad
de incrementar planes y programas tendientes a la educacién en salud, al lado de la
prestacion de los servicios. '

De los diagnésticos regionales se deduce que las causas de enfermedad y muerte son
prevenibles y se pueden tratar de manera que no hayan mayores complicaciones, no
obstante las acciones que se realizan no alcanzan a minimizar los problemas, por el
contrario, la tendencia para los afios por venir es de profundizacién de la crisis por las
condiciones de violencia interpersonal, intrafamiliar y comunitaria que vive nuestro pais
y particularmente el Departamento de Narifio, donde se han registrado 86 casos de
enfrentamientos armados entre 1997 y 2001; procesos de desplazamiento de la
poblacién, inequidad social y deterioro de la calidad de vida de la poblacién.

En el afio 2000 el Municipic de Pasto presenta una mortalidad materna de 1.2 casos por
1000, perinatal de 20.3 casos por mil, por enfermedad diarreica y por infeccidn
respiratoria aguda en menores de 5 afios de 12.79 por mil. Muerte de menores de 1 afio
de 20 por mil en 1999. Todavia se presentan enfermedades prevenibles con vacunas. ¥
estdn en incremento la tuberculosis, hepatitis B, meningitis, VIH, SIDA. £l
Departamento ocupa los primeros lugares de morbilidad en el pais. Igualmente han
aumentado la incidencia de tasas por muertes, los homicidios subieron de 3.49 por 10000
a 5.9 por 10.000 habitantes entre 1997 y 2000. El Espectador del 6 de marzo de 1997
afirma que Pasto y Bucaramanga son las ciudades con mds lios delictivos del pais, se
presentan situaciones relacionadas especialmente cen delitos contra la libertad y pudor



sexual, integridad v sobre todo rebasa tremendamente a las demds ciudades en delitos
de familia.

Toda la poblacion pastusa v narifiense de una u otra manera se ve envueita en la situacidn
descrita. Los grupos mds vulnerables son las mujeres, que conforman el 50% de la
pobiacién, de las cuales el 13% se encuentran en situacién de extrema pobreza; los
jévenes, incluyendo nuestros estudiantes de! INEM, tienen escasa oferta de ocupacién
productiva, falta de orientacion profesional y la adiccién al consumo de alcohel, tabaco,
marinuana, bazuco y coca va en aumento; merece especial atencién el embaraze en
arupos de 14 a 19 afios que inciden en morbilidad y mortalidad en las adolescentes,
abortos provocados y complicaciones en el parto; la vulnerabilidad se presenta también
en nifios y ancianos. '

Por lo tanto la necesidad del personal preparado en el nivel de educacién media, técnica
y profesional para atender este tipo de problemas es incuestionable.

Come respuesta a esta necesidad, el curriculo del énfasis inciuye conocimientos, valores,
habilidades, experiencias para que estudiantes y egresados puedan contar con
herramientas de investigacidn que permitan a partir de la comprensidn de la realidad, de
las circunstancias intersubjetivas de la poblacién con la que se trabaja y mediante
procesos participativos y organizativos de la comunidad orientar a la poblacién en el
desarrollo de proyectos integrales gue permitan también ia bisqueda de alternativas de
vida.

Para tal efecto se hace necesario partir del andlisis de estructura de la sociedad
Colombiana, ubicados en el contexto Latinoamericano y mundial y acceder a la
comprensién de la coyuntura que vive la regién sur, del departamento y del municipio
para darle pertinencia y pertenencia a la accién en promocién de la salud.

Especificamente dichas acciones se concretan en disefio, produccién, emisién de
informacién, motivacién y formacién en salud adecuada a las condiciones de vida de las
personas, grupos, familias o comunidad de manera que garanticen su ACEPTACION E
INTERIORTZACION convirtiéndose en conocimientos, actitudes y valores que sin lugar
a dudas contribuyen a que los seres humanos logren sobrevivir, Yomar decisiones y
participar plenamente en su desarrollo, con conocimiento de base.

La formacidn requiere la articulacién permanente de la teoria con la prdctica, por tanto
el Departamento de Promocidn Social mantiene estrechas relaciones con las entidedes
gubernamentales y no gubernamentales que orientan ia politica y desarrollan programas
especificos en este campo.



2. MISION

Ofrecer a los estudiantes una formacién especializada que a partir del desarrolio
humano y una ética basada en la democracia y la ciudadania terrestre, la investigaciény
la relacién teoria préctica, les permita hacer frente de manera creativay consiructiva
a los retos que se manejan en un entorno de marginalidad secial, agudizando por la
violencia y el desconocimiente de las pautas de autocuidado y prevencién a través de
PROMOCION DE LA SALUD Y COMUNICACION entendida como procesos de
informacién, motivacién y formacién en aspectos relacionados con la salud individual,
familiar, comunitaria.

3. VISION

Los estudiantes desarrallan un liderazge comunitario de insercidn, la gestién social que
les permite impulsar acciones que mejoren el tejido social y fortalezcan lo salud
individual, familiar y comunitaria. Ademds de capacitacién bdsica para el trdnsito y la
educacion superior y/o su desempefio laboral.

4. PERFIL DE LOS ESTUDIANTES

El énfasis propone una formacién que conduzca a ser y desarrollar: Seres humanos,
reflexivos, auténomos y comprometidos con su auteconocimiento y autorealizacidn, (vida
y compromiso social).

- Seres humanos reflexivos, auténomos y comprometidos con su autoconocimients
(vida y compromiso social).

- Capacidad de liderazgo mediatizado por el lenguaje

- Comprender la realidad social, econdmica, politica, cultural, desde su enforno
inmediato (sensibilidad social y capacidad de servicio)

- Crear condiciones de convivencia pacifica a través del manejo de los conflictos y el
reconocimiento de la pluralidad de ideas.

- Promover el autocuidado y la promocién de la salud, personal, familiar y de la
poblacién. '

- Desarrollar la actitud investigativa y proponer soluciones a los problemas sociales en
forma participativa.
- Disefiar y producir mensajes con sentido ético, critico y objetive



5.

Investigar y evaluar procesos de comunicacion social.

OBJETIVO GENERAL

Incorporar en la formacién de los y las estudiantes valores, actitudes y conceptos
relacionados con la salud y la comunicacidn social, de manera que les permita alcanzar
cada vez mayores niveles de desarrollo humano y de relacién con sus congéneres y el
manejo de las competencias necesarias para proyectarse a la familia, los grupos sociales
y la comunidad en la bisqueda de equidad, mayor civilidad y bienestar fisico, mental v
social a través de la comunicacion,

6.

7.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Desarrollar en los estudiantes las cardcteristicas, motivaciones y habilidades
necesarias para ejercer liderazgo participativo en los grupos o comunidades con los
que se relacione.

Adgquirir capacidad critica y analitica para la caracterizacién y manejo de los
problemas sociales y comunitarios que afectan el bienestar individual y colectivo a
nivel local, regional, nacional e internacional.

Identificar las instituciones gubernamentales y no gubernamentales que desarrolian
programas de bienestar social, de comunicacién y gestionar su vinculacién a las
mismas a través de proyectos y actividades que estén realizando.

Adguirir los conocimientos y desarrollar las técnicas y habilidades para promover el
autocuidado, mantenimients y prevencidn de la salud individuai, familiar y
comunitaria. ‘

Adguirir la competencia comunicativa a nivel oral y escrita para la produccién de
medios de comunicacién y el manejo de grupos.

Desarrollar competencia investigativa para el diagndstice de las necesidades y

problemas y derivar las acciones requeridas para el mejoramiento de la situacién con
participacidn de los grupos afectados.

DISENO CURRICULAR

En el énfasis se ha adoptado la administracién del curriculo por asignaturas, como hasta
ahora no lo maneja el INEM, articulando los conocimientos alrededor del perfil que se



quiere formar. Para las asignaturas especificas del énfasis se cuenta con 20 periodos
de clase que constituyen el 57% del tiempo dedicado al trabajo escolar; en el 43%
restante se desarrollan las asignaturas del niicleo comiin que poco a poco se articulardna
la formacién especifica. En el grado 10 se enfatiza en aspectos de psico- socio -
antropologia y bases sobre investigacién, Salud y Comunicacién Social y en el grado 11, se
profundiza en el énfasis articulando la teoria con la prdctica mediante convenios
interinstitucionales con las entidades que desarrollan la politica en salud en nuestra
localidad. ' :

8. METODOLOGIA

La actuacion pedagdgica para este proyecto educativo permitird privilegiar un procese
de reconstruccién del saber en donde €l maestro juega un papel importante en el dominio
de los conocimientos cientificos, culturales y plantea su relacién pedagdgica desde su
comprension de la ensefiabilidad y la educabilidad.

El problema de investigacién en el aula se constituye en la clave de la propuesta,
partiendo de la légica creadora del saber mediada por el conocimiento del entorno y la
cetidianided.

La diddctica integrard los procesos de la produccién de conocimientos, las
caracteristicas de los contextos social, cultural, econdmico, los aspectos histéricos
tecnoldgicos, la tfoma de decisiones y la resolucién de problemas permitiendo a los
estudiantes cultivar sus capacidades intelectuales, desplegar sus potencialidades
creadoras mediante activacion de competencias de racionamiento, andlisis légico,
apropiacién de la experiencia histéricay la asimilacién consciente y reflexiva de la salud,
comunicacién en su conjunto.

Es necesario entonces:

1) Que maestros y estudiantes comprendan los referentes tedricos mds importantes y
relevantes de la Salud y Comunicacién, sus procesos y las estrategias que se aplican
en la dinamizacién de procesos sociales, lo cual implica conocer la historia y la
epistemologia, estar al tanto de los avances conquistados por la comunidad local,
regional y nacional.

La comprensién de los estadios generales del desarrollo humano, los procesos del
pensamiento y de la inteligencia, las formas y expresiones de la creatividad, las
posiblilidades del aprendizaje activo, independiente y creativo.

2)



Lo anterior implica un compromiso de docentes y estudiantes en la construccion y
aproximacion a la realidad y a la organizacién comunitaria para que conjuntamente con ia
comunidad se pueda acceder aellay se busquen alternativas de solucién a los problemas
encontrades. '

9. CRITERIOS DE EVALUACION

Por ser la evaluacién parte integral del curriculo, va articulada al mismo: tiene en cuenta
la misidn, visidn, objetivos y perfil del estudiante. Por esa razdn construye un proceso
de evaluacién integral, que retoma aspectos conceptuales, procedimentales y axioldgicos.

Contempla la autoevaluacién de cada estudiante, coevaluacién en el grupo de trabajoy
evaluacidn por parte de los docentes.

10. POSIBILIDADES DE DESEMPENO LABORAL

Los egresados podrdn trabajar en aspectos relacionades con:
% Informacidn, promocion y prevencion en Salud

= Manejo_y produccién de medios audiovisuales

% Reportaje grafico y radial

# Disefio de libretos de programas radiales y locucién.

i1. POSIBILIDADES DE CONTINUAR ESTUDIOS

Las Universidades locales y otras fuera de la ciudad ofrecen varias carreras a nivel
tecnoldgico y profesional en las que los egresados pueden vincularse:

= Medicina

= (Odontologia

= Enfermeria

= Comunicacién Social

"  Gerontologia

s Trabajo Social

= Sociologia

= Geografic con énfasis en planificacién
« Psicologia



Derecho

Educacion “preescolar

Disefio grdfico

Nutricién

Terapia ocupacional

Tecnologia: regencia de farmacia (3 afios)
Tecnologia en Salud y Comunicacién

A nivel no formal (1 afio)

L]

Auxiliar de enfermeria
Auxiliar de laboratoria clinico
Promocidén de la Salud (3 meses)

12. PROYECTOS ARTICULADOS A INSTITUCIONES LOCALES

\/
Q‘Q

13.

Preparacién en educacion sexual y reproductiva, con la Secretaria Municipal de la
Salud. Dirigida a la formacién de multiplicadores. Asisten actuaimente 10
estudiantes del grado 10y 11 y un docente.

Participacidn en el proyecto de pedagogia y proteccién de la nifiez, con Naciones
Unidas - ACNUC y la Corporacion Accién Legal, apoyado por al Secretaria de
Educacién. Asiste una docente que proyecta su trabajo en la institucién.

Participacién de 10 estudiantes y un docente en capacitacién juvenil para manejo
de programas radiales con oficina de Cultura Municipal.

Participacién en el Encuentro de Mujeres del Sur de Colombia (Cauca, Narifio,

Caquetd, Putumayo) para el andlisis de la coyuntura con perspectiva de género v el
aporte a la construccion del proyecto de regidn sur.

ACTIVIDADES PROGRAMADAS EN EL PLAN OPERATIVO

Regocijo navidefio en coordinacién con el Departamento de Industrial, Reciclaje de
juguetes que se enfregan a un grupo nifios marginales, mediante un programa
recreativo cultural.

- Celebracién del dia del Promotor {a) “Convivencia Arménica Condicién para el
Desarrollo de la Civilidad"”.



14,

PROYECTOS ARTICULADOS AL PEI INSTITUCIONAL QUE MANEJA

EL DEPARTAMENTO
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000
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Coordinacién del Provecto de Tecnologia para los grados 6 -7 - 8y 9 en el
desarrollo curricular y apoye metodolégico a los y las docentes de los
departamentos vocacionales vinculados al proyecto.

Coordinacién de proyectos juveniles del grado 7 en el enfoque, asesoria

metodelégica, distribucién de los estudiantes y apoyo legistico requeride.

Desarrollo de los proyectos juveniles en: Primeros Auxilios, Vida Saludable y
Nutricién, Tejidos, Elaboremos nuestras ayudas educativas.

TInvestigacién sobre el procesos de eleccién del personero(a) de estudiantes y su
relacidn con la formacién ciudadana.

Participacién con una docente en el equipoc de acompafiomiento pedagbgico
externo de la Secretaria Municipal de Educacion.

Coordinacién de grupe de trabajo para andlisis del problemas institucionales con
perspectiva de género conformado por estudiantes del grado 11 de diferentes
modalidades.



MATRIZ DE CONTENIDOS DE LAS ASIGNATURAS DEL ENFASIS

signaturas Desarrolle Biologia Saludly 2 Fundamentos psico Investigacién
Perfil Humane humana Socio-antropologicos Social 1y 2 Comunicacién 1y 2
Ser humano reflexive, La élulay la vida:
auténomo y comprometido Cerebro, sistema Fenémenos psiquicos y ofectivo. | Apoyo ala formacidn
con su auteconocimiento Autoestima Neurolégico, érganos, Autocuidado y cdlidad de Del perfil. El lengugje en el procesa
(vida y compromiso social) Aparatos, funciones, vida Etapas de desarrollo humano de socializacién
y autorrealizacién. Enfermedades de
Transmisién sexual
Capacidad de liderazgo Actitudes de liderazgo y Etica de la comunicacién.
mediantizade por el Apoyo a la formacién del comportamiento. Apoyo ala formacidn Expresidn oral, escrita
lenguaje (sensibilidad liderazgo Presentacién Personal perfil Tipos de liderazgo. Del perfil y visual.
social y capacidad de Dindmicas de grupo Medios de comunicacién y
servicio) acceso a los mismos
Manejar conocimientos Immunizacién salud
técnicas y habilidades para | Técnicas para sexual La emisién de mensajes de
promover el auto-cuidado y | mejorar y reproductiva ) Apoyo a la forma cién apoyo y prevencién en
fortalecer la salud autoconocimiento Higiene personal, de la | Nutricidn, epidemiclogia Actitudes, valores y Del perfil aspectos relacionados con
individual, familiar y y laautorealizacién | vivienda y ambiental Primeros auxilios coriportamiento la salud
comunitaria Control perinatal
Desarrolle y erecimiento
Desarrollar capacidad de Sistema sociopolitico Métodos y técnicas Problemas relacionados con
investigacién para com- Medernizacién Modernidad para el conocimiento la ética, el objeto, la calidad
prender la realidad social, Y Postmedernidad de la realidad. y el consumo de la
econdmica, politica, Lahumanidad del Faztores locales, regione- | Caracterizacién de la socie- Problemas que afectan | informacién.
cultural ser humano Apoyo a la formacién les, nacionales de dad actual (andlisis de la redlidad institucional,
y desarrollar proyectos de del perfil morbimortalidad estructura y coyuntura) local, regional y nacional | Desarrollo de proyectos de
vida. Marginalidad, violencia, comunicazién.

di-ogadiccidn, aleoholismo

Acceder a nuevas
tecnologias

USO DE INFORMATICA E INTERNET

Oftras tecnologlas que se
utilizan en comunicacién

Crear condiciones de
convivencia pacifica a
través del manejo de log
conflictos y el reconoci-
miento de la pluralidad de
ideas

Manejo de stress
Equidad de Génerc
Mane jo de Conflicto

Los medios de comunicacién
y laviolencia,




Anexo 2

ENTREVISTAS A DOCENTES

Se selecciond 10 docentes de bachillerato en la Institucion INEM al azar, con ellos se
recopild la informacién requerida en el analisis que determiné las necesidades en esta

area.

Para ello se utilizd6 una grabadora periodistica que capture las respuestas, opiniones y
aportes de cada uno de los docentes entrevistados y el cuestionario anexado en la
siguiente pagina:

Posteriormente se analizé la informacidén recopilada con estas entrevistas y se
determino que:

Nota

En la Institucidn el proceso de la comunicacion es de gran importancia para la
formacion de los jovenes.

Uno de los ejes transversales del proceso educativo en la Institucion es la
comunicacion.

La institucion INEM ha dado realce al manejo de los medios de comunicacion:
cuenta tiene su propio periddico Criterios, su emisora Amorez como medios
masivos, cuenta con un boletin de informes, de notas y procesos administrativos,
y tiene su pagina Web.

La institucion cuenta con un énfasis en Salud y Comunicacion.

En la institucién es de gran importancia que los estudiantes realicen un periddico
escolar, un audio-foro, un cortometraje para que fortalezcan sus habilidades y
destrezas comunicativas.

Internet es una herramienta de facil acceso en la institucién y por lo tanto es muy
importante que sea bien aprovechada por los estudiantes.

La institucidn no cuenta con ninguna ayuda educativa de caracter informatico
que sirva de apoyo a los docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Se observa la necesidad de que los profesores tengan una ayuda educativa que
les permita facilitar la ensefianza y el aprendizaje de las nuevas tecnologias de la
Informacidn y la Comunicacién como son: prensa, radio y television.

: Se anexa en CD el audio de todas las entrevistas realizadas.
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ENTREVISTA DOCENTES INSTITUCION INEM PASTO

OBJETIVO: Determinar el uso de la Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TICs),
como medio y estudio en la institucién INEM Pasto.

NOMBRE COMPLETO:

SEXO:

EDAD:

TIEMPO DE TRABAJO EN EL COLEGIO:

NIVEL

DE FORMACION PROFESIONAL:

PREGUNTAS:

1.

w

10.

11.

12.

13.

Mencione cuales considera son los procesos comunicativos que se desarrollan en la
Institucion INEM?

Cuales Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion considera que la Institucion
INEM maneja?

Conoce como se manejan estos procesos? Describalos

Usted dentro de su desarrollo pedagodgico utiliza algunas Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion (TICs) como soporte para su ensefianza?

Cree que el desarrollo de su proceso pedagoégico se puede nutrir utilizando herramientas
que se relacionen con el uso de tecnologias comunicativas e informativas?

Dentro del desarrollo de su materia, cdmo ve en los estudiantes, las habilidades de
trabajo en equipo, el trabajo colaborativo, el trabajo autbnomo?

Para fortalecer el trabajo en equipo, y el aprendizaje autobnomo de los estudiantes ¢ qué
practicas desarrolla usted?

Considera usted que para los estudiantes en la actualidad es facil o dificil expresarse?
¢ Por qué?

Usted cree que la realizacion, con sus estudiantes, de proyectos como: un peridédico
escolar, un audio-foro, video-foro, o un cortometraje, fortalecera el desarrollo de
habilidades y destrezas comunicativas? Explique.

En esta era denominada de la informacion, donde la Internet otorga acceso ilimitado a
todas las personas sin discriminacion y acerca al mundo. Qué opinion le merece el uso
de esta tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje?

Manifieste sus apreciaciones respecto al énfasis en comunicacién Social con que el
Departamento de Promocién Social de la Institucion INEM cuenta?

La institucion INEM cuenta con alguna ayuda educativa tecnoldgica e informatica
(Ejemplo: software educativo) que les permita fortalecer el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Considera necesario la creacion de un material de apoyo pedagdgico para el
conocimiento de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion como son: Radio,
Prensa y Television?



Anexo 3

JOVENES: COMUNICACION E IDENTIDAD

99



JOVENES: COMUNICACION E IDENTIDAD

Jesus Martin Barbero

“En nuestras barriadas populares urbanas fenemos camadas enferas de jovenes cuyas
cabezas dan cabida a la magia y a la hechiceria, a las culpas cristianas y a infolerancia
piadosa, lo mismo que a ufdpicos suerios de igualdad y libertad, indiscutibles y
legitimos, asi como a sensaciones de vacio, ausencia de ideologias ftolalizadoras,
fragmentacion de la vida y tirania de la imagen fugaz y el sonido musical como lenguaje
unico de fondo”.

F. Cruz Kronfly

1. Transformaciones de la sensibilidad y des-ordenamiento cultural

¢Hay algo realmente nuevo en la juventud actual?. Y si lo hay, ¢como pensarlo sin
mixtificar tramposamente la diversidad social de la juventud en clases, razas, etnias,
regiones?. La respuesta a esas preguntas pasa por aceptar la posibilidad de fenbmenos
trans-clasistas y trans-nacionales, que a su vez son experimentados siempre en las
modalidades y modulaciones que introduce la division social y la diferencia cultural. Lo
que exige un trabajo de localizacién de la investigacion, que no es el propdsito de este
texto ya que lo que se propone es algo mucho mas limitado: introducir algunas
cuestiones cuya ausencia han estado lastrando seriamente la investigacion, el debate y
las politicas que conciernen a los jovenes.

Para dibujar un primer campo de procesos en que se insertan los cambios que
experimentan los adolescentes y los jovenes hoy voy a servirme de dos reflexiones
especialmente orientadoras. La primera es un libro de Margaret Mead, la antropologa
quiza mas influyente que han tenido los Estados Unidos, publicado en inglés el aio 70.
La segundo corresponde a los provocadores trabajos de Joshua Meyrowitz en los que
estudia los cambios que atraviesan las relaciones entre las formas humanas de
comunicar y los modos de ejercer la autoridad.

En su libro, Margaret Mead escribe: “nuestro pensamiento nos ata todavia al pasado, al
mundo tal como existia en la época de nuestra infancia y juventud, nacidos y criados
antes de la revolucidén electronica, la mayoria de nosotros no entiende lo que ésta
significa. Los jovenes de la nueva generacion, en cambio, se asemejan a los miembros



de la primera generacion nacida en un pais nuevo. Debemos aprender junto con los
jovenes la forma de dar los préximos pasos; Pero para proceder asi, debemos reubicar
el futuro. A juicio de los occidentales, el futuro esta delante de nosotros. A juicio de
muchos pueblos de Oceania, el futuro reside atras, no adelante. Para construir una
cultura en la que el pasado sea util y no coactivo, debemos ubicar el futuro entre
nosotros, como algo que esta aqui listo para que lo ayudemos y protejamos antes de
que nazca, porque de lo contrario, sera demasiado tarde™.

Lo que ahi se nos plantea es la envergadura antropologica de los cambios que
atravesamos y las posibilidades de inaugurar escenarios y dispositivos de dialogo entre
generaciones y pueblos. Para ello la autora traza un mapa de los tres tipos de cultura
que conviven en nuestra sociedad. Llama postfigurafiva a la cultura que ella investigo
como antropdloga, y que es aquella en la que el futuro de los nifios esta por entero
plasmado en el pasado de los abuelos, pues la matriz de esa cultura se halla en el
convencimiento de que la forma de vivir y saber de los ancianos es inmutable e
imperecedera. Llama cofigurativa a la que ella ha vivido como ciudadana
norteamericana, una cultura en la que el modelo de los comportamientos lo constituye
la conducta de los contemporaneos, lo que le permite a los jovenes, con la complicidad
de su padres, introducir algunos cambios por relacion al comportamiento de los
abuelos. Finalmente llama prefigurativa a una nueva cultura que ella ve emerger a fines
de los afios 60 y que caracteriza como aquella en la que los pares reemplazan a los
padres, instaurando una ruptura generacional sin parangén en la historia, pues sefala
no un cambio de viejos contenidos en nuevas formas, o viceversa, sino un cambio en lo
que denomina /a naturaleza del proceso: la aparicién de una “comunidad mundial” en la
que hombres de tradiciones culturales muy diversas emigran en el tiempo, inmigrantes
que llegan a una nueva era desde temporalidades muy diversas, pero todos
compartiendo las mismas /eyendas y sin modelos para el futuro. Un futuro que sdlo
balbucean los relatos de ciencia-ficcion en los que los jovenes encuentran narrada su
experiencia de habitantes de un mundo cuya compleja heterogeneidad no se deja decir
en las secuencias lineales que dictaba la palabra impresa, y que remite entonces a un
aprendizaje fundado menos en la dependencia de los adultos que en la propia
exploracion que los habitantes del nuevo mundo tecno-cultural hacen de la imagen y la
sonoridad, del tacto y la velocidad.

Ademas de “la esperanza del futuro”, los jovenes constituyen hoy el punto de
emergencia de una cultura otra, que rompe tanto con la cultura basada en el saber vy la
memoria de los ancianos, como en aquella cuyos referentes aunque movedizos ligaban
los patrones de comportamiento de los jovenes a los de padres que, con algunas
variaciones, recogian y adaptaban los de los abuelos. Al marcar el cambio que
culturalmente atraviesan los jovenes como ruptura se nos estan sefialando algunas
claves sobre los obstaculos y la urgencia de comprenderlos, esto es sobre la
envergadura antropoldgica, y no solo socioldgica, de las transformaciones en marcha.

J. Meyrowitz apoya su trabajo en investigaciones historicas y antropoldgicas sobre la
infancia®, en las que se descubre cémo durante la Edad Media y el Renacimiento los



nifios han vivido todo el tiempo revueltos con los mayores, revueltos en la casa, en el
trabajo, en la taberna y hasta en la cama, y es sélo a partir del siglo XVII que /a infancia
como tal ha empezado a tener existencia social. Ello merced en gran medida al declive
de la mortalidad infantil y a la aparicion de la escuela primaria, en la que el aprendizaje
pasa de las prdcticas a los libros, asociados a una segmentacion al interior de la
sociedad que separa lo privado de lo publico, y que al interior de la casa misma
instituye la separacion entre el mundo de los nifios y el de los adultos. Desde el XVII
hasta mediados del siglo XX el mundo de los adultos habia creado unos espacios
propios de saber y de comunicacion de los cuales mantenia apartados a los nifos,
hasta el punto que todas las imdgenes que los nifos tenian de los adultos eran filtradas
por las imagenes que la propia sociedad, especialmente a través de los libros escritos
para nifios, se hacia de los adultos. Desde mediados de nuestro siglo esa separacion
de mundos se ha disuelto, en gran medida por la accion de la televisidon que, al
transformar los modos de circulacién de la informacién en el hogar rompe el
cortocircuito de los filtros de autoridad parental . Afirma Meyrowitz: “Lo que hay de
verdaderamente revolucionario en la television es que ella permite a los mas joévenes
estar presentes en las interacciones de los adultos (...)"Es como si la sociedad entera
hubiera tomado la decision de autorizar a los nifios a asistir a las guerras, a los
entierros, a los juegos de seduccion erdticos, a los interludios sexuales, a las intrigas
criminales. La pequefia pantalla les expone a los temas y comportamientos que los
adultos se esforzaron por ocultarles durante siglos™. Mientras la escuela sigue
contando unas bellisimas historias tanto de los padres de la patria como de los del
hogar - héroes abnegados y honestos, que los libros para nifios corroboran- la
television expone cotidianamente los nifios a la hipocresia y la mentira, al chantaje y la
violencia que entreteje la vida cotidiana de los adultos. Resulta bien significativo que
mientras los niflos siguen gustando de libros para nifos, prefieren sin embargo -
numerosas encuesta hablan de un 70 % y mas- los programas de television para
adultos. Y ello porque al no exigir un codigo complejo de acceso, como el que exige el
libro, la televisidn posibilita romper la largamente elaborada separacién del mundo
adulto y sus formas de control. Mientras el libro escondia sus formas de control en la
complejidad de los temas y del vocabulario, el control de la television exige hacer
explicita la censura. Y como los tiempos no estan para eso, la televisiébn, o mejor la
relacion que ella instituye de los nifios y adolescentes con el mundo adulto, va a
reconfigurar radicalmente las relaciones que dan forma al hogar.

Es obvio que en ese proceso la television no opera por su propio poder sino que
cataliza y radicaliza movimientos que estaban en la sociedad previamente, como las
nuevas condiciones de vida y de trabajo que han minado la estructura patriarcal de la
familia: insercion acelerada de la mujer en el mundo del trabajo productivo, drastica
reduccion del numero de hijos, separacion entre sexo y reproduccion, transformacion en
las relaciones de pareja, en los roles del padre y del macho, y en la percepcion que de
si misma tiene la mujer. Es en ese debilitamiento social de los controles familiares
introducido por la crisis de la familia patriarcal donde se inserta el des-ordenamiento
cultural que refuerza la television. Pues ella rompe el orden de las secuencias que en
forma de etapas/edades organizaban el escalonado proceso del aprendizaje ligado a la



lectura y las jerarquias en que este se apoya. Y al deslocalizar los saberes, la television
desplaza las fronteras entre razon e imaginacion, saber e informacion, trabajo y juego.

Lo que hay de nuevo hoy en la juventud, y que se hace ya presente en la sensibilidad
del adolescente, es la percepcion aun oscura y desconcertada de una reorganizacion
profunda en los modelos de socializacion: ni los padres constituyen el patron-eje de las
conductas, ni las escuela es el unico lugar legitimado del saber, ni el libro es el centro
que articula la cultura. La lucida mirada de M.Mead apuntd al corazén de nuestros
miedos y zozobras: tanto 0 mas que en la palabra del intelectual o en las obras de arte,
es en /a desazon de los sentidos de la juventud donde con mas fuerza se expresa hoy
el estremecimiento de nuestro cambio de época.

2. Visibilidad social y cultural de la juventud en la ciudad

Lo que el rapido mapa trazado avizora es tanto la des-territorializacion que atraviesan
las culturas, como el malestar en /a culfura que experimentan los mas jévenes en su
radical replanteamiento de las formas tradicionales de continuidad cultural: mas que
buscar su nicho entre las culturas ya legitimadas por los mayores se radicaliza la
experiencia de desanclaje’ que, segin A. Giddens, produce la modernidad sobre las
particularidades de los mapas mentales y las practicas locales. Los cambios apuntan a
la emergencia de sensibilidades “desligadas de las figuras, estilos y practicas de afejas
tradiciones que definen ‘la cultura’ y cuyos sujetos se constituyen a partir de la
conexién/desconexion con los aparatos™. En la empatia de los jovenes con la cultura
tecnologica, que va de la informacion absorbida por el adolescente en su relacion con la
television a la facilidad para entrar y manejarse en la complejidad de las redes
informaticas, lo que estd en juego es una nueva sensibilidad hecha de una doble
complicidad cognitiva y expresiva.: es en sus relatos e imagenes, en sus sonoridades,
fragmentaciones y velocidades que ellos encuentran su idioma y su ritmo. Estamos ante
la formacion de comunidades hermenéuticas que responden a nuevos modos de
percibir y narrar la identidad, y de la conformacion de identidades con temporalidades
menos largas, mas precarias pero también mas flexibles, capaces de amalgamar, de
hacer convivir en el mismo sujeto, ingredientes de universos culturales muy diversos.

Quiza ninguna otra figura como la del flyjo televisivo’ para asomarnos a las rupturas y
las formas de enganche que presenta la nueva experiencia cultural de los jovenes. La
programacion televisiva se halla fuertemente marcada, a la vez, por la discontinuidad
que introduce la permanente fragmentacion —cuyos modelos en términos estéticos y de
rentabilidad se hallan en el videoclip publicitario y el musical- y por la fluida mezcolanza
que posibilita el zgpping, el control remoto, al televidente, especialmente al televidente
joven ante la frecuente mirada molesta del adulto, para armar “su programa” con
fragmentos o "restos" de deportes, noticieros, concursos, conciertos o films. Mas alla de
la aparente democratizacion que introduce la tecnologia, la metafora del zgpparilumina
la escena social: hay una cierta y eficaz travesia que liga los modos de ver desde los
que el televidente explora y atraviesa el palimpsesto de los géneros y los discursos, con
los modos némadas de habitar la ciudad —los del emigrante al que le toca seguir



indefinidamente emigrando dentro de la ciudad a medida que se van urbanizando las
invasiones y valorizandose los terrenos, y sobre todo con el trazado que liga los
desplazamientos de la banda juvenil que constantemente cambia sus lugares de
encuentro a lo largo y ancho de la ciudad.

Y es que por la ciudad es por donde pasan mas manifiestamente algunos de los
cambios de fondo que experimentan nuestras sociedades: por el entrelazamiento entre
la expansion/estallido de la ciudad y el crecimiento/ densificacion de los medios masivos
y las redes electronicas. “Son las redes audiovisuales las que efectuan, desde su propia
l6gica, una nueva diagramacion de los espacios e intercambios urbanos™. La
diseminacion/ fragmentacion de la ciudad densifica la mediacion y la experiencia
tecnoldgica hasta el punto de sustituir, de volver vicaria, la experiencia personal y
social. Estamos habitando un nuevo espacio comunicacional en el que “cuentan” menos
los encuentros y las muchedumbres que el #rdfico, las conexiones, los flujos ylas redes.
Estamos ante nuevos “modos de estar juntos” y unos nuevos dispositivos de percepcion
que se hallan mediados por la television, el computador, y dentro de muy poco por la
imbricacion entre television e informatica en una acelerada alianza entre velocidades
audiovisuales e informacionales. Los ingenieros de lo urbano ya no estan interesados
en cuerpos reunidos, los prefieren interconectados. Mientras el cine catalizaba la
‘experiencia de la multitud” en la calle, pues era en multitud que los ciudadanos ejercian
su derecho a la ciudad, lo que ahora cataliza la television es por el contrario la
‘experiencia doméstica” y domesticada: es desde /a casa que la gente ejerce ahora
cotidianamente su conexidn con la ciudad. Mientras del pueblo que se tomaba la calle
al publico que iba al cine la transicion era transitiva, y conservaba el caracter colectivo
de la experiencia, de los publicos de cine a las audiencias de television el
desplazamiento sefala una profunda transformacion: la pluralidad social sometida a la
l6gica de la desagregacion hace de la diferencia una mera estrategia del rating: es de
ese cambio que la television es la principal mediacion. Pues constituida en el centro de
las rutinas que ritman lo cotidiano, en dispositivo de aseguramiento de la identidad
individual, y en terminal del videotexto, la video compra, el correo electronico y la
teleconferencia, la television convierte el espacio domeéstico en el mas ancho territorio
virtual: aquel al que, como afirma certeramente Virilio, "todo llega sin que haya que
partir".

A la inseguridad que ese descentramiento del modo de habitar implica, la ciudad afiade
hoy la expansion del anonimato propio del no-/uga/9: ese espacio —centros comerciales,
autopistas, aeropuertos- en que los individuos son liberados de toda carga de identidad
interpeladora y exigidos unicamente de interaccién con informaciones o textos. En el
supermercado usted puede hacer todas sus compras sin tener que identificarse, sin
hablar con, ni ser interpelado por, nadie. Mientras las "viejas" carreteras atravesaban
las poblaciones convirtiéndose en calles, contagiando al viajero del "aire del lugar”, de
sus colores y sus ritmos, la autopista, bordeando los centros urbanos, s6lo se asoma a
ellos a través de los textos de las vallas que "hablan" de los productos del lugar y de
sus sitios de interés. No puede entonces resultar extrafio que las nuevas formas de
habitar la ciudad del anonimato, especialmente por /as generaciones que han nacido



con esa ciudad, sea agrupandose en tribus'® cuya ligazén no proviene ni de un territorio
fijo ni de un consenso racional y duradero sino de la edad y del género, de los
repertorios estéticos y los gustos sexuales, de los estilos de vida y las exclusiones
sociales. Enfrentando la masificada diseminacion de sus anonimatos, y fuertemente
conectada a las redes de la cultura-mundo de la informacién y el audiovisual, la
heterogeneidad de las tribus urbanas nos descubre la radicalidad de las
transformaciones que atraviesa el nosofros, la profunda reconfiguracion de la
sociabilidad

3. Tecnologias y palimpsestos de identidad

Utilizo la metafora del palimpsesto para aproximarme a la comprension de un tipo de
identidad que desafia tanto nuestra percepciéon adulta como nuestros cuadros de
racionalidad, y que se asemeja a ese texto en que un pasado borrado emerge
tenazmente, aunque borroso, en las entrelineas que escriben el presente. Es la
identidad que se gesta en el movimiento des-territorializador que atraviesan las
demarcaciones culturales pues, desarraigadas, las culturas tienden inevitablemente a
hibridarse.

Ante el desconcierto de los adultos vemos emerger una generacion formada por sujetos
dotados de una “plasticidad neuronal” y elasticidad cultural que, aunque se asemeja a
una falla de forma, es mas bien apertura a muy diversas formas, camaleodnica
adaptacién a los mas diversos contextos y una enorme facilidad para los “idiomas” del
video y del computador, esto es para entrar y manejarse en la complejidad de las redes
informaticas. Los jovenes articulan hoy las sensibilidades modernas a las posmodernas
en efimeras tribus que se mueven por la ciudad estallada o en las comunidades
virtuales, cibernéticas. Y frente a las culturas letradas - ligadas estructuralmente al
territorio y a la lengua- las culturas audiovisuales y musicales rebasan ese tipo de
adscripcion congregandose en comunas hermenéuticas que responden a nuevas
maneras de sentir y expresar la identidad, incluida la nacional. Estamos ante
identidades mas precarias y flexibles, de temporalidades menos largas y dotadas de
una flexibilidad que les permite amalgamar ingredientes provenientes de mundos
culturales distantes y heterogéneos, y por lo tanto atravesadas por dis-continuidades en
las que conviven gestos atavicos con reflejos modernos, secretas complicidades con
rupturas radicales.

Quizas sea el fendmeno del rock en espariol el que resulte mas sintomatico de los
cambios que atraviesa la identidad en los mas jovenes. ldentificado con el imperialismo
cultural y los bastardos intereses de las multinacionales durante casi veinte afos, el
rock ha adquirido, desde los afnos 80, una capacidad especial de fraducir la brecha
generacional y algunas transformaciones claves en la cultura politica de nuestros
paises. Transformaciones que convierten al rock en vehiculo de una conciencia dura de
la descomposicion de los paises, de la presencia cotidiana de la muerte en las calles,
de la sin salida laboral y la desazén moral de los jovenes, de la exasperacion de la
agresividad y lo macabro'". El movimiento del rock /atino rompe con la mera escucha



juvenil para despertar creatividades insospechadas de mestizajes e hibridaciones: tanto
de lo cultural con lo politico como de las estéticas transnacionales con los sones y
ritmos mas locales. De Bofellita de Jerez a Maldita Vecindad, Caifanes o Café Tacuba
en México, Charly Garcia, Fifo Paez o los Enanifos verdes y Fabulosos Cadillac en
Argentina, hasta Esfados Alferadosy Aferciopelados en Colombia. “En tanto afirmacion
de un lugar y un territorio, este rock es a la vez propuesta estética y politica. Uno de los
‘lugares’ donde se construye la unidad simbdlica de América Latina, como lo ha hecho
la salsa de Rubén Blades, las canciones de Mercedes Sosa y de la Nueva Trova
Cubana, lugares desde donde se miran y se construyen los bordes de lo
latinoamericano” afirma una joven investigadora colombiana'. Que se trata no de
meros fendmenos locales/nacionales sino de /o /atinoamericano como un lugar de
pertenencia y de enunciacion especifico, lo prueba la existencia del canal latino de
MTV, en el que se hace presente, junto a la musical, la creatividad audiovisual en ese
género hibrido, global y joven por excelencia que es el videoclip.

Atravesado por los movimientos que le impone el mercado, desde las disqueras a la
radio, en el rock latino se superan las subculturas regionales en una integracion
ciertamente mercantilizada pero en la que se hacen audibles las percepciones que los
jovenes tienen hoy de nuestras ciudades: de sus ruidos y sus sones, de la
multiplicacion de las violencias y del mas profundo desarraigo. Sin olvidar ese otro
fendbmeno cultural que son las mezclas de las musicas étnicas y campesino-populares
con ritmos, instrumentos y sonoridades de la modernidad musical como los teclados, el
saxo y la bateria. Ahi el “viejo folklor” no se traiciona ni deforma sino que se transforma
volviéndose mas universalmente iberoamericano. Aunque producto en buena medida
de los medios masivos y de la escenografia de tecnoldgica de los conciertos esas
nuevas musicas vuelven definitivamente urbana e internaciona/ una musica cuyo ambito
de origen fue el campo y la provincia.

4. Nuevos lenguajes y formacién de ciudadanos

La aparicion de un ecosistema comunicafivo se esta convirtiendo para nuestras
sociedades en algo tan vital como el ecosistema verde, ambiental™. La primera
manifestacion de ese ecosistema es la multiplicacién y densificacién cotidiana de las
tecnologias comunicativas e informacionales, pero su manifestacion mas profunda se
halla en las nuevas sensibilidades, lenguajes y escrituras que las tecnologias catalizan
y desarrollan. Y que se hacen mas claramente visibles entre los mas jovenes: en sus
empatias cognitivas y expresivas con las tecnologias, y en los nuevos modos de
percibir el espacio y el tiempo, la velocidad y la lentitud, lo lejano y lo cercano. Se trata
de una experiencia cultural nueva, o como W. Benjamin lo llamo, un sensorium nuevo,
unos nuevos modos de percibir y de sentir, de oir y de ver, que en muchos aspectos
choca y rompe con el sensorium de los adultos. Un buen campo de experimentacion de
estos cambios y de su capacidad de distanciar a la gente joven de sus propios padres
se halla en la velocidad y la sonoridad. No solo en la velocidad de los autos, sino en la
de las imagenes, en la velocidad del discurso televisivo, especialmente en la publicidad
y los videoclips, y en la velocidad de los relatos audiovisuales. Y lo mismo sucede con



la sonoridad, con la manera como los jévenes se mueven entre las nuevas sonoridades:
esas nuevas articulaciones sonoras que para la mayoria de los adultos marcan la
frontera entre la musica y el ruido, mientras para los jovenes es alli donde empieza su
experiencia musical.

Una segunda dinamica, que hace parte del ecosistema comunicativo en que vivimos, se
anuda pero desborda el ambito de los grandes medios, se trata de la aparicion de un
enforno educacional difuso y descentrado en el que estamos inmersos. Un entorno de
informacion y de saberes multiples, y descentrado por relacion al sistema educativo que
aun nos rige, y que tiene muy claros sus dos centros en la escuela y el libro. Las
sociedades han centralizado siempre el saber, porque el saber fue siempre fuente de
poder, desde los sacerdotes egipcios hasta los monjes medievales o los asesores de
los politicos actualmente. Desde los monasterios medievales hasta las escuelas de hoy
el saber ha conservado ese doble caracter de ser a la vez centralizado y personificado
en figuras sociales determinadas: al centramiento que implicaba la adscripcion del
saber a unos lugares donde circulaba legitimamente se correspondian unos personajes
que detentaban el saber ostentando el poder de ser los unicos con capacidad de
leer/interpretar el libro de los /ibros. De ahi que una de las transformaciones mas de
fondo que puede experimentar una sociedad es aquella que afecta los modos de
circulacién del saber. Y es ahi que se situa la segunda dinamica que configura el
ecosistema comunicativo en que estamos inmersos: es disperso y fragmentado como el
saber puede circular por fuera de los lugares sagrados que antes lo detentaban y de las
figuras sociales que lo administraban.

La escuela ha dejado de ser el unico lugar de legitimacién del saber, pues hay una
multiplicidad de saberes que circulan por otros canales y no le piden permiso a la
escuela para expandirse socialmente. Esta diversificacion y difusion del saber, por fuera
de la escuela, es uno de los retos mas fuertes que el mundo de la comunicacién le
plantea al sistema educativo. Frente al maestro que sabe recitar muy bien su leccién
hoy se sienta un alumno que por ésmosis con el medio-ambiente comunicativo se halla
‘empapado” de otros lenguajes, saberes y escrituras que circulan por la sociedad.
Saberes-mosaico, como los ha llamado A. Moles', por estar hechos de trozos, de
fragmentos, que sin embargo no impiden a los jovenes tener con frecuencia un
conocimiento mas actualizado en fisica o en geografia que su propio maestro. Lo que
esta acarreando en la escuela no una apertura a esos nuevos saberes sino un
fortalecimiento del autoritarismo, como reaccion a la pérdida de autoridad que sufre el
maestro, y la descalificacion de los jéovenes como cada dia mas frivolos e irrespetuosos
con el sistema del saber escolar.

Y sin embargo lo que nuestras sociedades estan reclamando al sistema educativo es
que sea capaz de formar ciudadanos y que lo haga con visién de futuro, esto es para
los mapas profesionales y laborales que se avecinan. Lo que implica abrir la escuela a
la multiplicidad de escrituras, de lenguajes y saberes en los que se producen las
decisiones. Para el ciudadano eso significa aprender a /eer/descifrar un noticiero de
television con tanta soltura como lo aprende hacer con un texto literario. Y para ello



necesitamos una escuela en la que aprender a leer signifique aprender a distinguir, a
discriminar, a valorar y escoger donde y como se fortalecen los prejuicios o se renuevan
las concepciones que tenemos de la politica y de la familia, de la cultura y de la
sexualidad. Necesitamos una educacién que no deje a los ciudadanos inermes frente a
las poderosas estratagemas de que hoy disponen los medios masivos para camuflar
sus intereses y disfrazarlos de opinion publica.

De ahi la importancia estratégica que cobra hoy una escuela capaz de un uso creativo y
critico de los medios audiovisuales y las tecnologias informaticas. Pero ello sélo sera
posible en una escuela que transforme su modelo (y su praxis) de comunicacion, esto
es que haga posible el transito de un modelo centrado en la secuencia lineal - que
encadena wnidireccionalmente grados, edades y paquetes de conocimiento- a otro
descentradoy plural, cuya clave es el “encuentro” del palimpsesto y el hipertexto. Pues
como ante afirmé el palimpsesto es ese texto en el que un pasado borrado emerge
tenazmente, aunque borroso, en las entrelineas que escriben el presente; y el
hipertexto es una escritura no secuencial, un monifaje de conexiones en red que, al
permitir/exigir una multiplicidad de recorridos, transforma la lectura en escritura.
Mientras el tejido del palimpsesto nos pone en contacto con la memoria, con la
pluralidad de tiempos que carga, que acumula todo texto, el hjpertexto remite a la
enciclopedia, a las posibilidades presentes de intertextualidad e intermedialidad. Doble
e imbricado movimiento que nos esta exigiendo sustituir el lamento moralista por un
proyecto ético: el del fortalecimiento de la conciencia historica, unica posibilidad de una
memoria que no sea mera moda refro ni evasion a las complejidades del presente.
Pues solo asumiendo la fecnicidad mediatica como dimension estratégica de la cultura
es que la escuela puede hoy inferesar a /la juventud e interactuar con los campos de
experiencia que se procesan esos cambios: desterritorializacidn / relocalizacion de las
identidades, hibridaciones de la ciencia y el arte, de las literaturas escritas y las
audiovisuales: reorganizacion de los saberes y del mapa de los oficios desde los flujos y
redes por los que hoy se moviliza no sdlo la informacion sino el trabajo, el intercambio y
la puesta en comun de proyectos, de investigaciones cientificas y experimentaciones
estéticas. Solo haciéndose cargo de esas transformaciones la escuela podra inferactuar
con las nuevas formas de participacion ciudadana que el nuevo entorno comunicacional
le abre hoy a la educacion.

Por eso uno de los mas graves retos que el ecosistema comunicativo le hace a la
educacion reside en planearle una disyuntiva insoslayable: o su apropiacion por la
mayoria o el reforzamiento de la division social y la exclusidn cultural y politica que él
produce. Pues mientras los hijos de las clases pudientes entran en interaccion con el
ecosistema informacional y comunicativo desde el computador y los videojuegos que
encuentran en su propio hogar, los hijos de las clases populares - cuyas escuelas
publicas no tienen, en su inmensa mayoria, la mas minima interaccion con el entorno
informatico, siendo que para ellos la escuela es el espacio decisivo de acceso a las
nuevas formas de conocimiento- estan quedando excluidos del nuevo espacio laboral y
profesional que la actual cultura tecnologica ya prefigura.



Abarcando la educacion expandida por el ecosistema comunicativo y la que tiene lugar
en la escuela, el chileno Martin Hopenhayn traduce a tres objetivos basicos los “cédigos
de modernidad”*®. Esos objetivos son: formar recursos humanos, construir ciudadanosy
desarrollar sujefos autonomos. En primer lugar, la educacion no puede estar de
espaldas a las transformaciones del mundo del trabajo, de los nuevos saberes que la
produccion moviliza, de las nuevas figuras que recomponen aceleradamente e/ campo y
el mercado de las profesiones. No se trata de supeditar la formacion a la adecuacion de
recursos humanos para la produccion, sino de que la escuela asuma los retos que las
innovaciones tecno-productivas y laborales le plantean al ciudadano en términos de
nuevos lenguajes y saberes. Pues seria suicida para una sociedad alfabetizarse sin
tener en cuenta el nuevo pais que productivamente esta apareciendo. En segundo
lugar, construccion de ciudadanos significa que la educacion tiene que ensefar a leer
ciudadanamente el mundo, es decir tiene que ayudar a crear en los jovenes una
mentalidad critica, cuestionadora, desajustadora de la inercia en que la gente vive,
desajustadora del acomodamiento en la riqueza y de la resignacién en la pobreza. Es
mucho lo que queda por movilizar desde la educacion para renovar la cultura politica,
de manera que la sociedad no busque salvadores sino genere sociabilidades para
convivir, concertar, respetar las reglas del juego ciudadano, desde las de trafico hasta
las del pago de impuestos. Y en tercer lugar la educacion es moderna en la medida en
que sea capaz de desarrollar sujefos autonomos. Frente a una sociedad que masifica
estructuralmente, que tiende a homogeneizar incluso cuando crea posibilidades de
diferenciacién, la posibilidad de ser ciudadanos es directamente proporcional al
desarrollo de los jovenes como sujetos autdbnomos, tanto interiormente como en sus
tomas de posicion. Y libre significa jovenes capaces de saber leer/descifrar la publicidad
y no dejarse masajear el cerebro, jovenes capaces de tomar distancia del arte de moda,
de los libros de moda, que piensen con su cabeza y no con las ideas que circulan a su
alrededor.

Si las politicas sobre juventud no se hacen cargo de los cambios culturales que pasan
hoy decisivamente por los procesos de comunicacion e informacion estan
desconociendo lo que viven y cdmo viven los jovenes, y entonces no habra posibilidad
de formar ciudadanos, y sin ciudadanos no tendremos ni sociedad competitiva en la
produccion ni sociedad democratica en lo politico.

Notas:

1. F.Cruz Cronfly, La sombrilla planetaria, p.60, Planeta,Bogota,1994

2. M.Mead, Cultura y compromiso, ps 105y 106, Granica, Buenos Aires,1971.

3. Ph.Ariés, L'enfant et la vie familial sous I’Ancien Regime,Plon,Paris, 1960; M-Mead,
Chlidwood in Contemporary Cultures, University of Chicago, Press,1955

J. Meyrowitz, No Sense of Place,p. 447, University of New Hamsphire,1992

A. Giddens, Consecuencias de la modernidad, p.32 y ss, Alianza, Madrid,1994

S. Ramirez/S. Mufoz, Trayectos del consumo, p.60, Univalle, Cali, 1995;
S.Ramirez, “Cultura, tecnologias y sensibilidades juveniles’, Momadas, N° 4,
Bogota, 1996
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7. G. Barlozzetti (Ed.), // Palinsesfo: testo, apparati y géneri della televisione, Franco
Angeli, Milano, 1986

8. N. Garcia Canclini, “Culturas de la ciudad de México: simbolos colectivos y usos
del espacio urbano”, in £/ consumo cultural en México p.49, Conaculta, México,
1993

9. M. Augé, Los ‘no lugares’. Espacios del anonimato, Gedisa, Barcelona, 1993

10.Ver a ese respecto: M. Maffesoli, £/ tiempo de las tribus, Icaria, Barcelona,1990;
J.M. Perez Tornero y otros, 7ribus urbanas. el ansia de identidad juvenil, Paidos,
Barcelona, 1996

11.L. Brito Garcia, E/ imperio contracultural. Del rock a la postmodernidad, Nueva
sociedad, Caracas, 1994

12.A. Rueda, Representaciones de Ilo Ilatinoamericano: memoria, terriforio y
transnacionalidad en el videoclip del rock latino’, Tesis,Univalle,Cali, 1998

13.J. Martin Barbero, “Heredando el futuro. Pensar la educacion desde la
comunicacion”, Nomadas N- 5, Bogota,1996

14.A. Moles, Sociodinamica de la cultura, Paidos, Buenos Aires, 1978

15.M. Hopenhayn, “La enciclopedia vacia. Desafios del aprendizaje en tiempo y
espacio multimedia”, Nomadas N- 9, ps.10-18, Bogota, 1998

Jesus Martin Barbero

Es Maestro en Antropologia egresado en la Escuela de Antropologia e Historia de la
Universidad Nacional Autonoma de México.

Es autor de numerosos artfculos y libros, entre los que se encuentran:
"Cultura urbano y movimientos sociales" editado en 1998" y co-autor
de "Territorio y Cultura en la Ciudad de México" (1999).



Anexo 4

MANUAL DE INSTALACION

Requisitos de Hardware

o Procesador Pentium IV de 2 GHz
o Memoria RAM 512 MB

o Disco Duro de 80 GB

o Tarjeta de Sonido

o Tarjeta de Video

o Unidad de DVD

o Un mouse

Requisitos de software
o Sistema operativo Windows XP, Windows Vista 6 Windows Seven

No se recomienda versiones anteriores, pues el software se ejecutara con mayor
lentitud.

Para la ejecucion del programa:
o Inserte el DVD en la unidad correspondiente
o Espere a que se reproduzca de forma automatica
o Listo, puede empezar a usar el Software.

Se recomienda copiarlo al disco duro y ejecutarlo desde ahi para optimizar el
rendimiento. Debe abrir el archivo llamado MEDIOS.exe y el software se ejecutara
correctamente
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Anexo 5

MANUAL DEL SOFTWARE
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MANUAL DE SOFTWARE EDUCATIVO DE APOYO AL APRENDIZAJE DE
MEDIOS DE COMUNICACION: PRENSA, RADIO Y TELEVISION EN LA
EDUCACION MEDIA.

e Una vez ejecutado desde su ubicacion, el Software carga la pantalla de entrada,
donde presenta rapidamente los créditos de la autora, asesor e institucion
acompanado de un fondo musical que le da dinamica al programa.

Si desea puede pulsar el botén Saltar para evitar ver la informaciéon de créditos.

e Una vez ha pulsado el botén saltar o ha permitido la presentacién de la informacion
aparecera la siguiente pantalla:



Software Educativo de Apoyo al A izaj
1 prendizaje
de Medios de Comunicacién, 4

o En esta pantalla principal, tiene la posibilidad de acceder a Prensa, a Radio, a
Televisién, al Sitio Web del Software, a una Bibliografia, a la Ayuda, a modificar el
fondo musical y Salir.

Acceder a la pantalla Prensa con un clic izquierdo

(o= g pzia N

Acceder a la pantalla Radio con un clic izquierdo



Televisién

Pausar el fondo musical con un clic izquierdo, o cambiar el fondo musical con dos
clics izquierdos.

Salir de la aplicacién con un clic izquierdo



1. Pantalla Prensa

Aqui estan todas las tematicas sobre Prensa, los ejercicios de refuerzo, las
actividades de docente, los iconos que permiten ir a radio, television, menu (pantalla
principal), salir.

o Acceder a )
Con clic izquierdo se Aesaderd pantalla Salir de la
accede a cada tema pantalla Radio  Televisién aplicacion

Volver a
pantalla
principal

Acceder a la pantalla Acceder a la pantalla
Ejercicios de Refuerzo Actividades Docente



e Sise decide ingresar a cualquiera de las tematicas se abrira una pantalla que
muestra el contenido respectivo. Por ejemplo en: Como se hace un periodico?

Escuchar el texto Acceder a
en audio pantalla Prensa

Acceder a
pantalla Radio

5

Cerrar
contemdo

=

para volver

a pantalla

Radio

En Colombia, la televisidn llega el
13 de junio de 1954, durante el
gobiernc de Rojas Pinilla; sin
enbargo, los televisores eran pocos
¥y costosos, por lo que pocas
familias {tan sdla las mis
adineradas) estaban en capacidad de
adquirir uno.

En eosta misma década aparecen y se
consolidan las  mds  importantes
cadenas naclonales de televisidn de f
cardcter privado, aun a pesar de que
la  programacidn era de cardcter,
piblice y estaba clacamente influida
por el pobierna.

|_Reproductor de
video

Por medio de este
lapiz se baja o se
sube ¢l texto

Por medio de estas flechas se
adelanta o retrocede subtema

Se observa que cuenta con los iconos de Radio y Prensa para acceder rapidamente
a ellos.

También esta el icono cerrar, las flechas de navegacion, el lapiz que permite subir o
bajar el texto.



2. Pantalla Radio

Aqui estan todas las tematicas sobre Radio, los ejercicios de refuerzo, las
actividades de docente, los iconos que permiten ir a radio, prensa, menu (pantalla
principal), salir.

Accede a pantalla
Prensa

Aceceder a cada una de
las tematicas de Radio

o 8= B ¥ v

- 7 2 33

+ 2o o o 22

3 o0 B e wa

=] - o i =

o — o - =

= - (= 3 5 0

0 Bl

3 - = -

= 3]
—
9 Velver a
= = ] v B - pantalla
= c.n IE 4] -

w o n o IS Yo Wy Principal
v o i e = N =F=

(g | - E g T TN TE
.92 ¢ 9 .5 o D8 5% :
ET ¥ o = £ 3 29 Salir de la
S e S0 9~ 8% GA Y
v v g S B wa < aplicacion

Accede a pantalla
Televisidn Accede a pantalla
Accede a Accede a ol P
tall Actividades Docente
pantalla pantalla

Producciones Ejercicios de

Radiales Refuerzo



e Sise decide ingresar a cualquiera de las tematicas se abrira una pantalla que
muestra el contenido respectivo. Por ejemplo en: Produccion de Programas.

Acceder a Acceder a pantalla
Television

Escuchar el texto

A T8 pantalla Prensa

Cerrar
contenido

para volver

La Moticia es la base sobre la que P“"
B edifican los dos pineras - - 1-“”0
predominantes: Rﬂdio

EL BOLETIN: presente en todas las
emlsoras convencional y en muchas de
lasz gitaciones eminentemente
musicales, pero que ofrecen algunas
dosis de informacidén coincidiendo
con las horas en  punto, e5 wn
pequefo  blogue de  noticias que I

|

presenta con brevedad las novedades .I'.‘

mas importantes y reclentes de la
actualidad informativa. En rad'ia.,m_!
1los bBoletines Suelén tofir  und
duracion de entre 3 y 5 minutos.

Por medio de este Por medio de estas flechas se

lapiz se baja o se adelantae o retrocede subtema
sube el texto

Se observa que cuenta con los iconos de prensa y television para acceder
rapidamente a ellos.

También esta el icono cerrar, las flechas de navegacion, el lapiz que permite subir o
bajar el texto.



3. Pantalla Television

Aqui estan todas las tematicas sobre Television, los ejercicios de refuerzo, las
actividades de docente, los iconos que permiten ir a radio, prensa, menu (pantalla
principal), salir.

Con clic izquierdo se
accede a cada tema

Los Medios en el Medio
Historia de la Television

La Television en Colombia

Acceder a
' Economia, Sociedad y TV
pantalla Radio - Teenologia
El lenguaje en la Television
Programacién
Accede a pantalla % Informacién y Cultura
Prensa '_ . Géneros, Ficcion y Entretenimiento

Deportes
Educacion y Television
Ejercicios de Refuerzo

Accede a
tall . Velver
pantalle Accgc‘lm a la pontalla  Velver a B ik
Ejercicios de Actividades Docente  pantalla S
aplicacion

Refuerzo principal



e Si se decide ingresar a cualquiera de las tematicas se abrira una pantalla que
muestra el contenido respectivo. Por ejemplo en: 7elevision en Colombia.

"|.-.I- "T'I"'l'

Escuchar el texto
en audio

A AV BT A
b r f“q' LULUMBLA

STORTS

En Colombia, la televisidn llega el
13 de Fjunio de 15954, durante el
goblerns de Rojas  Pinilla; sin
enbargo, los televisores eran pocos
¥ €ostosos, por 1o gque  podas
familias {tan sdlo las mis
adineradas) estaban en capacidad de
adquirier uno.

En esta misma década aparecen y se
consal idan las ads importantes
cadenas naclonales de television de .'.

la programacion era de cardcter
piblico v estaba clarasente influida*
por el gobierno.

cardacter privado, awsn a pesar de queﬁ

Por medio de este
lapiz se baja o se
sube el texto

Acceder a
pantalla Prensa

Acceder a
pantalla Radio
% Cerrar

|__ contenido
para volver
a pantalla

Radio

|_Reproductor de
video

Por medio de estas flechas se

adelanta o retrocede subtema

Se observa que también cuenta con los iconos de prensa y radio para acceder
rapidamente a ellos.

También esta el icono cerrar, las flecha de navegacion, el lapiz que permite subir o
bajar el texto.

Se presenta también un reproductor de video, con sus respectivos botones de pausa,
play, adelantar video, etc.



4. Ejercicios de Refuerzo
Esta pantalla se presenta en
enlaces que conectan en
recursos.cnice.mec.es

forma de cuaderno que permite entrar a diferentes
la Red, ejercicios muy llamativos de la pagina:

Tanto para Prensa, Radio y Television el entorno de los ejercicios es el mismo.

Ejercicios de
Refuerzo

En esta seccion se ha
dispuesto una lista de
enlaces de la pdgina
recursos.chice. mec. es

a ejercicios que permiten
el afianzamiento del
conocimiento sobre
Television.

Solo tienes que hacer
clic y se abrird una
pdgina con el ejercicio
correspondiente.

iExitos!

5. Actividades de Docente
En esta pantalla se encu

de practicas en el mundo real
las actividades es el mismo.

ACTIVIDADES
TELEVISION

[AMIGO DOCENTE:

Las actividades
continuacion,

ArvesTL s
wlaborac i6n

parte de
realize para

L1
OF TRARE EDUCATIVO D
WPOYD AL APRENDIZAIE DE MEDIOS D
COMUNTCACTON: RADTD, PREMSA

TELEVISION EM LA EDUCACION MEDIA, es
con ¢l fin de complementar las ¢
izaje

comunicaclion se reflisre.

Kuanto a

que se presentan 8
500N

laj
1al

Y

Historia

(b,n. ) de la TV Economfa -
Sociedad y TV v
Lenguaje
de la TV ‘

Programacion

Informacion
TV y Cultura

Géneros
Ficcion y
Entretenimiento

las cuales son

lista de actividades,
recomendaciones para el docente, se explican paso a paso, generalmente se trata

entra una

. Tanto para Prensa, Radio y Television el entorno de

Tconos de
w, havegacion en el

Software
o,

Audio de las
Actividades
. Docente

e

MNavegacion
de las actividades




6. Producciones Radiales

En esta pantalla se encuentra diferentes producciones radiales, se da un clic
izquierdo sobre la personita que desee y puede escuchar una produccion radial
diferente, ademas tiene la posibilidad de pausar, adelantar, regresar o detener el

sonido.

Clic sobre cualquier personita y podras

escuchar producciones radiales. Esperamos
que te sirvan de mucha ayuda en tu

aprendizaje.

Y
V2%,

b

A

7. Pantalla Sitio Web

En la Red, es un enlace que permite el acceso a Internet, abre la pagina del software
que esta en facebook, si desea ingresa y se vuelve fan de la pagina, si aun no tiene

cuenta deberia registrarse que

es un procedimiento sencillo.

) SOFTWARE EDUCATIVD DE APDYO AL APRENDIZAJE DE MEDIOS DE COMUNICACION | Facebaok - Mazilla Firefax

frcivo Edvar Ver Hgoral fcadores  Herramiertas Ay

¥ c T facebook

S UE-COM NICACION 4035601 6 ef =t - m-

8 M visitesios @ Comenzar & usar el (] Utimas noticias

ATIVO-CE-APON

e T ) astors K inigeres B eitenpo Gl botis - [ s -

e

nnnnn

APOYD AL DE MEDIOS DE estd en Facebook.

Registrale en Facebook para comunicarte con SCFTWARE EDUCATIVO DE 4POYO AL AFRENDIZAJE DE MEDICS DE COMUNICACION.

S(JI;T'WARE EDUCATIVO DE APOYQ AL APRENDIZAJE DE MEDIOS DE COMUNICACION
=
Muro  Informacion  Fotos  Foros  Cuadros  Natas

B SUFTWARE EDUCATIVD DE AROYO AL APRENDIZAJE DE MEDIDS DE
COMUNICACION

98| SOFTWARE EDUCATIVO DE APOYD AL APRENDIZAIE DE MEDIDS DE
COMUNICACION

/ARE EDUCATIVO DE APOYD AL APRENDIZAJE DE MEDIOS DE
ACION
o5 mosa

E APOYD AL APRENDIZATE DE MEDIDS DE
105 EN EL MEDIO

®, Cpoones -




8. Pantalla Bibliografia

Aqui encuentra la informacion de las fuentes que se consultaron para la elaboracion
del Software: libros, revistas, paginas de Internet.

BIBLIOGRAFIA

+GALVIS, Panqueva Alvaro H. Ingenieria de Software

Educativo. Bogoti. Editorial Universidad de los Andes,
1992

eMinisterio de Educacién Nacional. Ley General de
Educacién. Ley 38

eBienestar  Familiar,  Ministerio de  Comunicaciones.
Proyecto de Comunicacién para la Infancia. ¢Cémo Hacer?
Herramientas de Comunicacidn para la Infancia. 1999. Bogotd

*BARAJAS, Frutos Mario. La Tecnologia Educativa en 1la
Ensefianza Superior. Me Grauw Hill. 20003. Espaha.

*KENDALL, Kenneth E. Andlisis y Disefic de Sistemas, 3a
Edicidén México Prentice-Hall 1997

*JAMES A Senn. Anilisis y Diseno de Sistemas de la
Informacidn, 2% Edicidn México McGraw-Hill 1992

*LOPEZ, Vigil José Ignacio. Manual Urgente Para Radialistas

IApasionades y Apasionadas. 1997 Quito, Ecuador.

MONTOYA Ch.Alma y VILLA B. Lucelly. "Radie Escolar: una
onda  juvenil para una comunicacién participativa’.l®
edicién, Bogots, Colombia. Coleccién: Auténticos y
creativos No. 2. Paulinas, Centro de Comunicacidn Social,

9. Pantalla Ayuda

Aqui encuentra los créditos del software, el manual del software y manuales de
programas para elaborar Prensa, Radio y Video.

AYUDA

Manual del Software

®

Manual Corel Draw 12 Acerca de. ..

Manual Disefio y Diagramacion
Manual Photoshop €S2

Manual Fotografia digital
Manual de Sound Forge 9

Manual Edicion de Sonido

SOFTWARE EDUCATIVO DE APOYO AL
APRENDIZAJE DE MEDIOS DE COMUNICACION
PRENSA, RADIO Y TELEVISION EN LA
EDUCACION MEDIA

Desarrollado por:
AURA MIRIAM ORTEGA.
Asesor:
Mg. NELSON ANTONIO  JARAMILLO

Facultad: INGENIERIA

Programa: INGENIERIA DE SISTEMAS

Manual Vegas Pro 9




Anexo 6

CARTA COORDINADOR TICS DE NARINO
ARMANDO MUNOZ



San Juan de Pasto, 9 de Diciembre de 2009

Senores:

COMITE CURRICULAR

Programa De Ingenieria de Sistemas
UNIVERSIDAD DE NARINO
Torobajo

Reciba Usted, un atento saludo.

Por medio de la presente me dirijo a ustedes con el objetivo de expresar mi
apreciacion frente al “Software Educativo de apoyo al Aprendizaje de medios de
comunicacion: Radio, Prensa y Television, en la Educaddn Media” desarroltado por
la senorita AURA MIRIAM ORTEGA, quien realizd una exposicion de su trabajo
durante un taller de radio realizado el dia 3 de Diciembre en las Instalaciones de la
Institucion Liceo Central de Nariflo. Frente a este trabajo recomiendo sea dado a
conocer y si es posible compartiio con las diferentes institucones ya que
representa una herramienta muy favorable para el aprendizaje de nuestros
estudiantes.

Sin otro en particular, se despide.

Cordialmente,

Coordinador TICS Nariiio



Anexo 7

CARTA DIRECTOR VOCES DE NARINO
GERMAN DE LA ROSA PANTOJA



vocess.Narino

Petiodismo Con Responsabilidad Social

San Juan de Pasto, 9 de Diciembre de 2009

Sefiores:

COMITE CURRICULAR

Programa De Ingenieria de Sistemas
UNIVERSIDAD DE NARINO

Reciban un atento saludo.

Por medio de la presente, me dirijo a ustedes con el objetivo de expresar mi
apreciacion frente al “Software Educativo de apoyo al Aprendizaje de medios
de comunicacion: Radio, Prensa y Television, en la Educacion Media”
desarrollado por la sefiorita AURA MIRIAM ORTEGA, quien realizd una excelente
exposicion de su trabajo durante un TALLER DE EDUCOMUNICACION realizado el
pasado 3 de Diciembre en las Instalaciones de la Institucién Liceo Central de
Narifio.

En primer lugar es de reconocer el esfuerzo adelantado por la estudiante en la
realizacion de su trabajo de grado al investigar acerca de un tema que no es de su
competencia profesional. Parece mas bien una investigacion elaborada por
profesionales de la comunicacion, razon por la cual es de mayor magnitud su esfuerzo,

Es un excelente trabajo de grado que hace un gran aporte a la enseflanza de los
medios de comunicacion en el aula escolar a las instituciones educativas de Pasto y
cualquier region de Colombia. Frente a este trabajo recomiendo sea dado a conocer y
si es posible compartirlo a través de las Secretarias de Educacion Municipal y
Departamental con las diferentes instituciones educativas ya que representa una
herramienta muy favorable para el aprendizaje de nuestros estudiantes.

Sin otro en particular, se despide.

Cordialmente,

GE DE LA ROSA PANTOJA
Director

Centro Comercial Sebastidn de Belaledzar, Terre A Oficina 301,
Teléforos: 7334264 - 301 357 1892,
Mail: info@vocesdenaring.com



Anexo 8

CARTA COORDINADORA PERIODICO “INQUIETUDES BOSQUENAS” DE LA IEM
SAN JUAN BOSCO

Lic. MARTHA CECILIA MONTENEGRO NARVAEZ



San Juan de Pasto, 9 de Diciembre de 2009

Senores:

COMITE CURRICULAR

Programa de ingenieria de Sistemas
UNIVERSIDAD DE NARINO

Torobajo

Cordial Saludo.

Por medio de la presente me dirijo a ustedes con el objetive de expresar mi
apreciacion frente at “Software Educativo de apoyo al Aprendizaje de medios de
comunicacién: Radio, Prensa y Television, en la Educacién Media” desarrollado
por la Seiiorita AURA MIRIAM ORTEGA, quien realizd una exposicion de su
trabajo durante un taller de radio y comunicacion periodistica, realizado el 3 de
Diciembre en las Instalaciones de la Institucion del Liceo Central de Narifio, donde
pude apreciar la calidad de trabajo presentado y tengo la certeza de recomendar,
se haga conocer en todas las instituciones educativas ya que representa una
herramienta muy favorable para el aprendizaje de nuestros estudiantes,
relacionandolos directamente con el avance de la tecnologia y la modernidad.

Sin otro en particular, se despide,
Cordialmente;

7
Lic. MARTHA CECILIA MONTENEGRO NARVAEZ.
COORDINADORA DEL PERIODICO “INQUIETUDES BOSQUENAS” DE LA IEM

SAN JUAN BOSCO.



