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RESUMEN

El aprendizaje basado en proyectos es una con-
cepcién que puede ajustarse a la evaluacion for-
mativa en el proceso de ensefianza aprendizaje y
convertirse en el recurso didactico que favorece
la adquisicion de los contenidos de la asignatura
Programacion Multimedia. En el articulo aparece
ademas un acercamiento a la comprension para
precisar qué es un recurso didactico y su necesidad
en el contexto educativo actual. Luego de la delimi-
tacion conceptual de lo que se considera evaluacion
formativa y como el aprendizaje por proyectos es el
recurso didactico. Se profundiza en su esencia, en
las caracteristicas, estructura y las tareas, tipos de
tareas y las estrategias de aprendizajes, ademas se
circunscriben a las formas de organizacion de la do-
cencia de esta asignatura y como orientar, ejecutar
y controlar el aprendizaje por proyectos desde la
evaluacion formativa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. También, desde el criterio de que la
teoria se materializa en la préactica, se presenta un
ejemplo de multimedia y su uso en el proceso de
ensefnanza-aprendizaje.

Palabras clave:

Recurso didactico, multimedia, aprendizaje por
procesos.

ABSTRACT

Project-based learning is a conception that can be
adjusted to the formative evaluation in the teaching-
learning process and become the didactic resour-
ce that favors the acquisition of the contents of the
Multimedia Programming subject. In the article there
is also an approach to understanding to specify what
a teaching resource is and its need in the current
educational context. After the conceptual delimita-
tion of what is considered formative evaluation and
how project-based learning is the didactic resource.
[t delves into its essence, the characteristics, struc-
ture and tasks, types of tasks and learning strate-
gies, in addition they are limited to the forms of or-
ganization of the teaching of this subject and how to
guide, execute and control learning by projects from
formative evaluation in the teaching-learning pro-
cess. Also, from the criterion that theory materializes
in practice, an example of multimedia and its use in
the teaching-learning process is presented.
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INTRODUCTION

La formacion de profesores de la carrera Ingenieria en
Sistemas de Informacion, en cuanto a su perfil y esferas
de actuacion debe consolidar la preparacion del egre-
sado, pues su actividad profesional los dota de soélidos
conocimientos para el disefio, el desarrollo y la instrumen-
tacion de soluciones informaticas que requieren las or-
ganizaciones, empresas, instituciones educativas u otras
entidades, atendiendo a las necesidades humanas deri-
vadas de la interaccion de todos los recursos que tienen
a su alcance.

La evaluacién como proceso y el resultado en las asig-
naturas, puede organizarse por proyecto y convertirlo en
un recurso que se planea y orienta a la resolucion de un
problema o situacion concreta como propuesta de ense-
flanza que permite la construccion de los aprendizajes
(Zambrano Briones, 2022).

El docente por medio de un conjunto de acciones e ope-
raciones propone que el estudiante demuestre desde los
conocimientos previos su experiencia en el aprendizaje
que se busca obtener y para ello orienta la creacion de
productos tecnoldgicos que le permitan su transferencia y
la adquisicion de los nuevos conocimientos en un resulta-
do util y aplicable al campo del saber para el que se cred
y que a su vez le permita los aprendizajes significativos
y con sentido para el estudiante (Alfonso Moreira, 2019).

En consonancia con lo planteado en la asignatura
Programacion Multimedia de la carrera Ingenieria de
Sistemas de Informacion responde a estas exigencias y
permite dominar las técnicas de desarrollo de elementos
asociados a componentes multimedia, estos ultimos in-
dispensable para el trabajo de sitios web, tecnologia hoy
en dia légica en cualquier labor profesional.

Por ello su caréacter es eminentemente practico tanto en
las exposiciones magistrales, como en las sesiones de
practicas, permite que el estudiante se capaz de enten-
der los conceptos basicos y fundamentales de la tecnolo-
gia multimedia con alto grado de percepcion visual, debe
reconocer la importancia del disefio y el lenguaje visual
en plataformas multimedia profesionales y esencial es la
capacidad creativa.

El estudiante que curse esta asignatura tendra plena ca-
pacidad de crear y editar elementos multimedia a par-
tir del uso de herramientas libres. Esta asignatura com-
parte algun concepto fundamental con la asignatura de
Programacion Web, Aplicaciones moviles y a nivel aplica-
tivo se acerca al E-Business.

Sin embargo; en funcién perfeccionar el sistema de
gestion del proceso de ensefianza aprendizaje de los

384 |

estudiantes universitarios en esta carrera, es necesario
que en la evaluacion de esta asignatura se analice el pro-
cesoy el resultado. El perfeccionamiento de la asignatura
en funcion del proceso advierte la formacion integral de
los estudiantes universitarios en dicha carrera y asigna-
tura donde juega un papel preponderante el enfoque por
proyecto y en funcion del resultado el examen integrador
se convierta en el recurso didactico idéneo para lograrlo
(Roig Vila, 2019).

Para cumplimentar este propdsito y en virtud de lo que
plantea es la orientacion metodolégica a los profesores
en el enfoque del trabajo por proyectos concebido en
este articulo se Propone una metodologia que guia la eva-
luacion como proceso y resultado desde el trabajo por
proyectos en la asignatura Programacion Multimedia de
la carrera Ingenieria en Sistemas de Informacion.

Consideraciones acerca de la evaluacion por proyecto
como recurso didactico en la asignatura Programacion
Multimedia

Aspectos conceptuales y metodolégicos.

En principio se precisa delimitar el significado del término
“evaluacion” y la intencionalidad de su utilizacion en el
trabajo por proyecto.

Las concepciones tedricas y metodoldgicas relacionadas
con la evaluacion del aprendizaje en la formacion pro-
fesional, han sido tratadas por autores como: Arias Lara
(2019) considera que el tema de la evaluacion siempre ha
sido polémico y que la evaluacion es el producto final del
desarrollo que se somete a insumos, para obtener un pro-
ducto eficiente. Ademas, considera que las aportaciones
y producciones cientificas de este proceso permite que
se interiorice en las propuestas como medio, recurso, téc-
nica e instrumento y su uso para mejorar los aprendizajes
(Arias Lara, 2019).

Desde esta perspectiva dicho autor declara modelos
que transitan desde los modelos de evaluacion como
medicion, como logro de objetivos, con un enfoque de
caracter sumativo, centrado en productos finales con re-
sultados medibles y cuantificables o en el control de los
objetivos, caracterizaciones y puntos de vistas con el fin
de lograr la mejora del acto educativo y adquisicion de
los aprendizajes.

Se define el modelo de evaluacion para la toma de deci-
siones: libre de metas, basado en la critica, de evaluacion
iluminativa, y el modelo de evaluacion centrado en eva-
luacion para la calidad, modelos en los que pretendemos
profundizar pues en la evaluacion que se pretende fun-
damentar en este trabajo existe una integracion de estos
modelos cuando trabajamos por proyectos y se asumen
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roles diferentes en el proceso de ensefianza aprendizaje
que redimensiona la evaluaciéon como proceso sin olvidar
el resultado.

Desde esta perspectiva se incluye en el proceso eva-
luativo: La participacion del docente y el estudiante al
concebir el proyecto, donde tanto el estudiante como el
profesor asuman roles protagoénicos, se destaque el uso
de los conocimientos previos, la creatividad, la toma de
decisiones, el aprendizaje con sentido, la autoevaluacion
constante, la coevaluacion y la heteroevaluacion.

La evaluacion centrada en procesos, son muy adecuadas
para desarrollar (entre otras) las siguientes capacidades:
trabajo en grupo, aprendizaje autbnomo, planificacion del
tiempo, y trabajo por proyecto y la capacidad de expre-
sarse de forma adecuada.

Por otra parte, los métodos docentes basados en proyec-
tos son motivadores para los estudiantes, lo cual repercu-
te en aspectos tales como el rendimiento académico, y la
persistencia en los estudios. No en vano, el objetivo fun-
damental de la introduccion generalizada de este recurso
en algunas universidades ha sido el mejorar ostensible-
mente el bajo rendimiento académico de los estudiantes.

Tal realidad justifica la adopciéon de entender que la eva-
luacion necesita de la retroalimentacion; de cémo se
estan realizando las actividades, si constituye un apren-
dizaje significativo y poder realizar la evaluacion para la
calidad, pues permite medir, esclarecer, conformar, pro-
ceder, controlar, valorar, enriquecer, perfeccionar y me-
jorar el proceso de ensefianza aprendizaje en la asigna-
tura Programacion Multimedia de la carrera Sistemas de
Informacion.

Este término encuentra sus fundamentos en las aporta-
ciones del enfoque constructivista, las concepciones de
la evaluacion y el aprendizaje desarrollador.

Esta idea parte de la premisa de que el hombre es un
ser social por naturaleza, un producto de la sociedad que
construye su aprendizaje.

En el proceso educativo, el desarrollo psiquico del estu-
diante esta determinado por la apropiacion de la expe-
riencia social y se evalia como el estudiante se apropia
de las distintas formas de experiencia social, los que se
convierte en un verdadero proceso de evaluacion- inter-
vencion, de construccion interactiva entre el profesor y
el estudiante, de descubrimiento de las particularidades
de su funcionamiento psicolégico y de promocion del
desarrollo.

Se asume la perspectiva de Fernandez cuando considera
(2017 p.1) “la evaluacion no es un fin en si misma, ha de
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ser una valoracion, una puesta en valor, un hacer valer.
Y su objetivo ha de ser crear condiciones para mejorar y
sefialar como hacerlo”. (Fernandez, 2017)

De esta amplia definicion nos enfocamos en la evalua-
cion orientada al trabajo por proyectos para favorecer el
proceso de aprendizaje, por tanto, para transformar di-
cho proceso se asigna a docentes y estudiantes roles
e integramos los matices de denominaciones como el
aprendizaje por proyectos para una evaluacion forma-
tiva convertido en el recurso didactico de la asignatu-
ra Programacion Multimedia donde el protagonismo se
le atribuye al estudiante mediado por el docente, que
para lograr esta mediacion el docente debe considerar
los intereses y motivaciones de los estudiantes, que los
aprendizajes le resulten con sentido para que sean sig-
nificativos. Ademas, incluir la flexibilidad, la colaboracion
y la cooperacion, mas los saberes de los docentes para
enfrentar este enfoque.

Acorde a las caracteristicas del aprendizaje basado en
proyectos propuesto por Zambrano Briones (2022), plan-
tea que permite la resolucion de problemas reales, orien-
tado a la practica, la participacion activa del estudiante,
orientado a los participantes, destinado a las necesida-
des de los estudiantes, orientado a un producto final, al
desarrollo de competencias, enfoque interdisciplinario,
direccionado al aprendizaje colaborativo, aprendizaje de
caracter individual o colectivo, proceso organizado, o sea
estructurado por etapas y actividades aplicadas segun el
contexto, orientado a la evaluacion formativa, entre otras
(Zambrano Briones, 2022).

Se integran a los rasgos anteriores la articulacion de los
procesos sustantivos en el proceso de ensefianza apren-
dizaje como parte de la gestion del docente en todos los
espacios de participacion.

Estas ideas nos permitieron confirmar los elementos teo-
ricos y practicos de nuestra concepcion, asi como escla-
recery precisar qué para concebir el aprendizaje basado
en proyectos como el recurso didactico de la asignatura
Programacion Multimedia debe orientarse desde la plani-
ficacion, disefio, implementacion, valoracion de la evalua-
cion en funcion del proceso de ensefianza-aprendizaje
y el resultado para realizar el control de la adquisicion
de los aprendizajes del estudiante, del profesor como via
para la retroalimentacion de los procesos, los roles, la
valoracion metodoldgica y tecnoldgica de los productos
creados por estudiantes fundamentalmente.

En este acercamiento al aprendizaje basado en proyec-
tos integramos una serie de matices provenientes de va-
rias lineas de trabajo, que coinciden todas en la orienta-
cién central de favorecer el proceso de aprendizaje, pero
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resaltando, cada una de ellas, alguno de los aspectos
que se ponen en juego para lograrlo.

En este sentido del 2021 al 2023 se ha socializado la con-
cepcidén que asumimos en la cual se concibe la evalua-
cion formativa como proceso y resultado que trasciende
el marco de la actividad docente hasta el resto de los pro-
cesos sustantivos y se convierte en condicion de todo el
quehacer pedagogico y didactico que realiza el profesor
a partir de los proyectos elaborados. Por consiguiente, la
concepcion del trabajo por proyectos es manifestacion
de la conciliacion de las posiciones instructivas y educa-
tivas para realzar, tanto el proceso como el resultado de la
evaluacion y concebirlo como el recurso didactico.

Numerosos autores introducen sus puntos de vista en re-
lacion con los medios didacticos, recursos educativos, re-
cursos didacticos y materiales, como elementos de apoyo
al proceso de ensefianza-aprendizaje, como algo externo
a dicho proceso o como componente de este, (Guirado
Rivero, 2010; Cepeda Romero & Gallardo Fernandez,
2017; Arias Lara, 2019; Ramoén, 2019; Torres Chavez,
2019; Soto Ardila, 2019; Colorado Espinoza, 2021)

A propésito de 1o que se entiende por recurso didactico
Cardenas Rivera (2003), plantea: “todos aquellos instru-
mentos que ayudan a los educadores en la tarea de en-
sefiar y facilita al estudiante lograr los objetivos de apren-
dizaje” (p. 2); a lo que agrega “que pueden considerarse
como herramienta de ayuda para llevar a cabo la tarea
formativa, siempre que se haga un uso correcto y ade-
cuado de ellos”, refiriéndose de manera especifica a los
medios tecnoldgicos informatizados; dandole la acepcion
y funcién desde el punto de vista didactico de medios de
ensefianza-aprendizaje (Cardenas Rivera, 2003).

Plantea Diaz Bombino (2004), que las potencialidades de
la informatica como recurso didactico para el desarrollo
del proceso de ensefianza-aprendizaje, bajo la denomi-
nacion de Recursos Didacticos Informaticos (ReDl), y
aunque identifican su caracter motivador y organizador
para la atencion a las diferencias individuales, establecen
de antemano su programacion y la posibilidad de adap-
tacion, pero no definen qué son los recursos didacticos.
Se puede interpretar del discurso escrito que se circuns-
criben a las tecnologias de la informatica (Diaz Bombino,
2004).

A lo que Guirado Rivero (2010), le atribuye una interpre-
tacion diferente que extrae del analisis tedrico y meto-
doldgico, que realiza y establece desde su conceptua-
lizacion de recursos didacticos donde identifica rasgos
como: mediadores, enriquecimiento del proceso de en-
sefanza-aprendizaje, dinamicos, produce interacciones
comunicativas, disefio y diversificacion de la actuacion
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del docente, orientacion operativa, atencion a la diversi-
dad, adecuacion de la respuesta educativa, adecuacion
a la situacion de aprendizaje, eficiencia y calidad de las
acciones pedagogicas” (Guirado Rivero, 2010, pag. 25).

Estamos de acuerdo con esta vision de los recursos di-
dacticos como mediadores para el desarrollo y enriqueci-
miento del proceso de ensefanza-aprendizaje pues como
herramienta cognitiva-conceptual, procedimental-meto-
dolégica y actitudinal-formativa valorativa; depende de la
preparacion del docente y de la formacion de la persona-
lidad de estudiantes.

De esta forma los recursos de apoyo y ayuda que res-
ponden al paradigma de inclusién se conciben como
elementos mediadores, que poseen una intencionalidad,
generan espacios de interaccion creativos, participativos
hasta convertirse en herramientas transdisciplinarias que
potencian los elementos personoldgicos y materiales y se
ajustan al contexto, lo que le aporta actualidad y perti-
nencia de uso en el aula u otro espacio de aprendizaje
creado con esos fines, por tanto, al determinar los tipos
de recursos se pueden agrupar en dos grandes grupos:

» Los recursos personales incluyen a todo el sistema de
influencias educativas que realizan los actores en los
diversos entornos donde se desarrolla el proceso de
ensefianza-aprendizaje: ejemplo: docentes, familia-
res, pares, amigos, tutores.

* Los recursos intelectuales-cognitivos fomentan la
forma de presentar y organizar el conocimiento y las
capacidades l6gicas tales como, por ejemplo: las se-
cuencias multiples, las analogias, los ejemplos, los
esquemas, los graficos, los cuadros resumenes, los
mapas conceptuales, la observacion, la atencion, la
memoria, la imaginacion, la investigacion cientifica y
la creatividad.

» Los recursos volitivos-conductuales potencian el ana-
lisis critico y autovaloracion, autoconocimiento, aspira-
ciones, la disciplina, el respeto, la voluntad, la capaci-
dad de concentraciéon y adaptacion al entorno.

» Losrecursos afectivo-motivacional generan el desarro-
llo de la colaboracion, la cooperacion, la solidaridad,
la responsabilidad, la puntualidad, el colectivismo, el
companferismo, la lealtad, la seguridad en si mismo,
los intereses y la motivacion.

+ Recursos materiales, constituyen el apoyo y ayuda
gue segun la interaccion que ejercen pueden ser im-
presos, audiovisuales e informaticos, como pueden
ser los que ejemplificamos a continuacion:

Materiales impresos: textos, prensa escrita, afiches, do-

cumentos, revistas, carteles.
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Materiales audiovisuales: documentales, programas de
television, musica, dibujos animados, peliculas.

Materiales informaticos: videojuegos, multimedia, presen-
taciones en PowerPoint, manuales digitales, enciclope-
dias. softwares educativos, hipertextos.

De manera general, es importante resignificar que segun
sea la participacion de los implicados y la utilizacion de
los recursos materiales, pueden crearse y generarse tan-
to recursos como actores intervengan en dicho proceso
formativo.

Lasrelacionesy la creacion de recursos se cumplen cuan-
do el docente adopta un rol mediador, reflexivo, orienta-
dor, alternativo del proceso de ensefianza-aprendizaje en
otros espacios y con otros actores que utilicen los recur-
sos necesarios para facilitar el crecimiento personal del
estudiante en respuesta a las caracteristicas y potencia-
lidades; la situacion social y personal se convierte en un
punto de referencia del proceso que se dirige mediante la
comunicacion y la estimulacion. Tal relacion como proce-
so destaca el caracter sociolégico del enfoque.

Los pasos l6gicos que guian al estudiante son acciones
que permiten el desarrollo de su aprendizaje, de manera
que si la habilidad es caracterizar en el objetivo formativo
se debe, primeramente: analizar el objeto, determinar lo
esencial y compararlo en su clase y con otras clases has-
ta llegar a la seleccion de los elementos que lo tipifican y
distinguen de los demas.

Por otra parte, el elemento instrumental lo constituyen las
operaciones de la tarea docente en que se concretan y
materializan dichas acciones, pues para analizar, deter-
minar, comparar, seleccionar, el estudiante tendra que va-
lerse de operaciones, tales como: las lecturas de estudio,
elaborar resumenes, ordenar, realizar gréaficos, tablas,
cuadros sindpticos, esquemas conceptuales y l6gicos.

De igual manera, se precisa atender a las formas organi-
zativas del proceso de ensefianza-aprendizaje que favo-
recen el desarrollo de su independencia.

En la conferencia: el aprendizaje por proyectos de mane-
ra anticipada, guia la presentacion, explicacion, demos-
tracion de los fundamentos cientificos metodolégicos del
contenido de la carrera segun el afio de modo que le ayu-
de a la integracion de los conocimientos adquiridos y en
el desarrollo de habilidades y valores que deberén aplicar
en su vida profesional, sin olvidar que deben ser ajustados
a que el estudiante tome notas, elabora cuadros, fichas,
comprende, escucha, resume, plantea dudas, concluye,
relaciona, lista, responde y participa y el profesor explica
conceptos, teorias, ofrece argumento, ejemplifica, refiere
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bibliografia, pregunta, se trata el nuevo contenido vy las
tareas abarcan la preparacion para el laboratorio.

En el Laboratorio: como tipo de clase que tiene como
objetivo que los estudiantes ejecuten, amplien, profundi-
cen, generalicen e integren métodos de trabajo, procedi-
mientos de las asignaturas y el desarrollo de habilidades,
debe incluir el disefio de tareas docentes encaminadas a
que los estudiantes asuman el aprendizaje por proyecto
no solo dentro de la asignatura, sino en la vinculacion e
investigacion en general que le permitan desarrollar habi-
lidades para utilizar y aplicar de modo independiente los
conocimientos. En este caso el profesor orienta, organiza
facilita, guia el proceder través del método, no hay solo
practica se retoma la teoria tarea de preparacion del se-
minario y el estudiante ejecuta el sistema de tareas, con
modelo, con ayuda, con independencia y aplica a nuevas
situaciones.

En el taller: como tipo de clase que tiene como objetivo
que los estudiantes apliquen los conocimientos adquiri-
dos para la resoluciéon de problemas propios de la profe-
sion, a partir del vinculo de los componentes académico,
investigativo y laboral, debe incluir el disefio de tareas
docentes encaminadas a que los estudiantes asuman el
aprendizaje por proyectos en funcion del desarrollo de
habilidades para la solucién integral de problemas pro-
fesionales en grupo, para el grupo, con el grupo, donde
predominen las relaciones interdisciplinarias. El taller es
la forma que hace que el profesor orienta la elaboracion
de materiales, ponencias, ensayos, organiza, la exposi-
cion de experiencias, criterios facilita, guia el proceder
través del control del método para el desarrollo de habi-
lidades, evalua el desarrollo de las habilidades, no hay
se enriquece la teoria y el estudiante ejecuta el sistema
de tareas, con apoyo, con ayuda, con independencia y
aplica a nuevas situaciones.

En el seminario: el aprendizaje por proyectos debe es-
tar presente en las actividades previas de preparacion y
en la orientacion oportuna, contextual e intencionada de
las disefadas para el desarrollo del seminario es decir
para la consolidacion, profundizacion e integracion de
los conocimientos contribuyendo a la ejecucion de tareas
docentes que por la flexibilidad de su concepcion estan
dirigidas al establecimiento de relaciones entre el apren-
dizaje por proyecto y su contexto o con otros contenidos
y de la investigacion cientifica; desarrollan su expresion
oral, el ordenamiento logico de los contenidos y las habi-
lidades en la utilizacion de las diferentes fuentes de co-
nocimiento. En esta forma el profesor orienta, organiza,
facilita, gufa, profundiza, sistematiza, aplica a nuevas si-
tuaciones y el estudiante expone ideas, presenta conclu-
siones, generaliza, concluye, valora. Tabla 1y 2
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Tabla 1. Relacion entre formas, tipos de tarea y estrategias de aprendizaje a utilizar como referencia para el aprendi-
zaje basado en proyecto como recurso didactico.

Formas

Tipos de tarea

Estrategias de aprendizaje

Variadas y por modelo

. ° Toma de nota
Conferencias

. Resume conceptos y caracteristicas de la asignatura
o Elaboracion de esquemas

Procesamiento de la informacion.

Variadas

o Reflexion
Laboratorios o
o Resumen

Situacion problémica

. Resuelve problemas practicos.

Estimulacion, apoyo, ayuda, segui-
miento y control.

) ) Organizacion
Variadas y creativas Apoyo
N o Trabajo con la literatura cientifica para profundizar en las tematicas. Control
Seminario - .
. Reflexion acerca de las herramientas.
. Investigacion de los tipos de software libre o propietario.
Variadas y creativas ) y
Taller o Elaboracion de la documentacion del proyecto. Estimulacion, apoyo, ayuda, debate,

. Seguimiento a la elaboracién de la herramienta y sus fundamentos.

seguimiento y control.

Tabla 2. Acciones para la orientacion, ejecucion y control del aprendizaje por proyectos desde la evaluacion formativa

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la orientacion

En la ejecucion

En el control

1. Enuncia el objetivo a partir del algoritmo de
la habilidad que se declara.

2. Brinda la informacién de cémo proceder y
se plantea al estudiante lo que se espera de él.
3. Orienta y estimula el estudio y la estrategia a
seguir para el procesamiento de la informacion
previo a la ejecucion de la tarea.

4. Informa y justifica los elementos necesarios
para la adquisicion del conocimiento.

5. Desarrollar habilidades tedricas y practicas
en las herramientas multimedia estudiadas.

1. Desarrolla y aplica las acciones
disefiadas para el tratamiento al
contenido.

2. Explica la esencia de cada una

de las acciones a realizar por los
estudiantes.

3. Determina el trabajo con los soft-
wares y las fuentes bibliograficas.

4. Ejemplifica el uso de las herramien-
tas como via para facilitar el desarrollo
de esta habilidad por los estudiantes.
5. Ofrece estrategias y niveles de

1. Autocontrola los aciertos y errores al compro-
meter al estudiante con su tarea.

2. Reflexiona con el estudiante acerca de su
aprendizaje para que se autoevallie.

3. Utiliza técnicas y estrategias auxiliares o

de apoyo, cognitivas y metacognitivas, que le
permiten al estudiante llegar a conclusiones y
revalorizar sus saberes.

4. Evalia la efectividad de los métodos, pro-
cedimientos y del trabajo con las fuentes del
conocimiento.

5. Evalla la profundizacion del contenido y los

ayuda a los estudiantes para su criterios de loa estudiantes.

realizacion.

Fuente: Elaboracién propia

Resultados de la implementacién en la practica educativa

En la asignatura Programacion Multimedia la ensefianza de los diferentes elementos que integran el recurso didactico
a elaborar se realiza con el uso de software libre. Se orienta desde el inicio de la asignatura que se van a estudiar
elementos de audio, video, imagenes, diagramas para conformar un producto final de calidad en ambiente web o en
sistema operativo androide apk (Android Application Package). Una vez que se estudian todos estos elementos se
realiza un seminario para recorrer el estado del arte de los productos similares a cada alternativa de software emplea-
do en la asignatura y asi ampliar esta posibilidad para el proyecto que deben desarrollar. A este proyecto se le realiza
un seguimiento para ir viendo los avances en su desarrollo, en estos talleres se realizan sugerencias por el profesor o
de los propios estudiantes.

El software libre seleccionado para la asignatura es el siguiente:

DIA: Es un programa de software libre para la creacion de diferentes tipos de diagramas estructurados.
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Caracteristicas principales

* Incluye diagramas como: entidad - relacion, UML, de
flujo, redes, circuitos eléctricos, etc.

* Permite crear nuevas formas que son dibujadas con
un subconjunto de gréaficos vectoriales escalables e
incluyéndolas en un archivo XML.

« Almacenay lee los gréaficos en formato XML para aho-
rrar espacio.

« Produce salida en los formatos EPS, SVG y PNG.

« Disponible en Sistema Operativo Windows 8.1, 8, 7,

Windows Vista y Windows XP, Linux y Mac OS X.
GIMP: Es un programa ideal para retocar, componer y
editar imagenes. En el ambito empresarial varias empre-
sas pequefas lo utilizan para crear logotipos o gréaficos
de forma gratuita. Algunas de sus presentaciones no tie-
nen nada que envidiar a otras licencias comerciales. De
hecho, se ha convertido en alternativa a Photoshop en
algunos casos.

Caracteristicas principales

* Permite seleccionar todo tipo de formas gracias a las
herramientas de seleccion como: rectangular, esféri-
ca, varita magica, lazo manual etc.

* Incorpora las tijeras inteligentes, las cuales ayudan a
seleccionar de manera casi perfecta la silueta de una
imagen u objeto fotogréfico.

« Dispone de todo tipo de utensilios de pintado como:
brocha, aerégrafo, pincel, textura, relleno, entre otros.

« Posibilita la modificacion de la escala o la inclinacion.
* Agrega la brocha de curado para rectificar errores.

* Posee herramientas de inclinaciéon, deformacion, clo-
nado en perspectiva y manipulacion de textos.

+ Afade filtros para modificar el
fotografias.

aspecto de las

* Posee un amplio catalogo de efectos y tratamientos
de imagenes.

« La primera version del programa se ided para GNU/
Linux. En la actualidad, también existen adaptaciones
propias para Windows y Mac OS X.

AUDACITY: Es un editor de audio compatible con

Windows, Mac OS X, GNU/Linux y otros sistemas operati-

vos. Ademas, al ser un programa de cédigo abierto, per-

mite mejorar su codigo fuente y adaptarlo a tus necesida-
des, ya que, su curva de aprendizaje se puede alargar
hasta niveles semiprofesionales.
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Caracteristicas Principales

+ Posibilita grabar pistas de audio en vivo.

+ Permite subir y editar archivos de audio como: wav,
aiff, flac, mp2, mp3 y Ogg Vorbis.

» Admite la mezcla de varias pistas de audio.

+ Permite modificar el tono y la velocidad de una
grabacion.

» Proporciona diversos efectos de sonido.

WINDOWS MOVIE MAKER: Es un software para edi-
tar, compartir videos y presentaciones de diapositivas.
Ademas, ofrece interfaces y herramientas de edicion fa-
ciles de usar. La mayoria de usuarios sea un novato o un
experto, puede comenzar un emocionante viaje de crea-
cion de peliculas.

Caracteristicas Principales

* Incorpora diversas transiciones de los videos como:
Como empuje, barrido, dividir, cubo, etc.

* Afade varias animaciones de video como: desvane-
cer, desplazar hacia arriba, zoom, reducir, girar, entre
otros.

+ Permite la importacion de imagenes (gif, jif, jpg jpeg,
etc.), video (avi, m1v, mpe, mpeg, etc.) y audio (mp2,
.mp3, .mpa, snd, wav, etc.).

» Facilita la creacion de titulos o créditos, ya que, imple-
menta diversas plantillas con disefios Unicos.

« Posibilita capturar audio y video desde una camara
web.

Se orienta en la asignatura el CamStudio para la toma de

videos desde la computadora y el estudio de tecnologias

que permiten animaciones 3D para incluir en el producto

final elementos de realidad aumentada.

La seleccion del tema del recurso didactico a elaborar se
realiza en intercambios con los estudiantes. Durante el
afo 2021 e inicios del 2022 se desarrollan herramientas
de apoyo al estudio de la propia asignatura, a la asigna-
tura Modelos Estocasticos que se imparte conjuntamen-
te en la carrera de Sistemas de Informacion y en la de
Logistica y Transporte. Para mostrar un ejemplo se va a
utilizar el sitio elaborado para el apoyo a la docencia en la
asignatura Programacion Multimedia.

El sitio se crea mediante la aplicacion gratuita Google
Sites. Este framework de desarrollo es una aplicacion gra-
tuita que Google pone a disposicion de los usuarios para
crear sitios web de manera sencilla, practica y gratis. Se
puede personalizar, afadir un dominio y crear una pagina
desde cero de manera eficaz. (Peir6, 2021).
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Principales caracteristicas:

« Aplicacion gratuita: No es necesario pagar hosting para desarrollar la pagina dentro de la plataforma de Google.
« Paginas optimizadas: Pagina responsive pues se adapta a cualquier dispositivo.
«  Web personalizada: Google Sites permite crear paginas desde cero o utilizar sus plantillas.

* Funcionalidades de Google: Permite usar las funcionalidades de Google. Es posible: incluir videos de YouTube,
opciones de Google Maps, Google Calendar, hojas de célculo, archivos de Google Drive, entre otras opciones.

* No hay limite de paginas: El sitio puede tener varias paginas. La creacion del sitio es muy sencilla, es editable, di-
namico y escoger el tema, escoger las columnas y blogues que se necesitan para dar formato a la pagina.

» F&cil de usar: Se crea la web de manera sencilla. No importa conocer los codigos ni el lenguaje de programacion.
« Opcion para trabajar en equipo: Es posible trabajar en proyectos que se compartes entre varios usuarios.

*  Dominio personalizado: Da la posibilidad de escoger un dominio personalizado con el nombre que prefieras para

el proyecto. Google Sites, ofrece la opcion para disponer de un dominio propio de manera anual.
El sitio web describe los temas tratados en la asignatura Programacion Multimedia, implementa indices para facilitar
SuU navegacion en cada uno, anade apartados para los conceptos, caracteristicas e imagenes de muestra de las her-
ramientas, videos practicos que refuerzan los conocimientos aprendidos y una seccion con la bibliografia utilizada
durante el curso como material de estudio. La herramienta no solo va dirigida a los nuevos estudiantes que cursan la
asignatura, sino también al publico en general que desee aprender a usar el software libre para preparar los distintos
elementos (Anagumbla Salas, 2022).

Enla Figura 1. se muestra la pagina principal del sitio, y enlaces a los cuatro temas de la asignatura. La Figura 2. Es un
ejemplo de la orientacion de un tema y la Figura 3. Muestra la bibliografia de los materiales usados en clases.

Multimedia

Creado por Alexis Sebastian Anagumbla Salas el 23 de Enero del 2022

15 min de lectura

Descripcidn de la Asignatura

“Una maltimedia digital s La integracion en un sistema informatico de texto. grificos, imigenes, videa,

animaciones, sonido y cualquier otro medio que pueda ser tratado digital mente”,

| el

Figura 1. Pagina Principal del recurso didactico creado para orientar temas de la asignatura Programacion Multimedia.
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Unidad 2: GIMP
£Qué es GIMP?

E= un programa ideal pars retocar componsr y sditar imagenes. En &l Ambito empresarial varias smpresas pequefias o wtilizan para crear logotipes o grfices
de forma gratuita. Algunas de sus presentaciones no tienen nada que envidiar a otras licencias comerciales. De hecho, se ha convertide en altemativa a
Photoshop en algunos casos. La primera version del programa se ide para GNU/Linux. En la actualidad, también existen adaptaciones propias para Windows y
Mac DS X.

Aspectos fundamentales
Permite seleccionar todo tipo de formas gracias a las herramientas de seleccion como: rectangular, esférica, varita magica, lazo manual etc.
Incorpora las tijeras inteligernes, las cuales ayudan a seleccionar de manera casi perfecta la silueta de una imagen o objeto fotografico.
Dispone de todo tipo de utensilios de pintado como: brocha, aerdgrafo, pincel, 1extura, relleno, entre otros.
Posibilita la medificacion de la escala o la inclinacién.
Agrega la brocha de curado para rectificar errores.
Posee herramientas de inclinacién, deformacion, clonado en perspectiva y manipulacién de textos.
Afiade filtros para modificar el aspecto de las fotografias

Posee un amplic catalogo de efectos v tratamientos de imagenes.

{ - BIYPProGrATE pary SOIOT e A0S T

Universidad Metropelitana

_

Programacion Multimedi

Video Practico

En el presente video se muestran algunos conceptos, caracteristicas, paletas de opciones
y ments de navegacién con las diversas funcicnalidades que posee este programa.

También se incluye un ejercicio préctico que engloba las funciones mas importantes.

Figura 2. Ejemplo del tema de edicion de graficos con el software GYM. Contenidos y video.
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Figura 3. Pagina con los materiales docentes utilizados en clases. Se indica contenidos por

tema y ejemplos resueltos.

CONCLUSIONES

La evaluacion formativa que se planifique, organice y controle, a partir del aprendizaje basado en proyectos como re-
curso didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura “Programacion Multimedia”, de los estudian-

tes de Ingenieria en Sistemas contribuye:

a la asimilacion de conocimientos cientificos con una orientaciéon desarrolladora sobre la base de los conocimientos

tecnoldgicos;

a desarrollar adecuados niveles de motivacion por la carrera y habilidades intelectuales al nivel creativo, un pensamien-
to reflexivo, asi como una elevada autoestima, que les permita alcanzar niveles superiores de calidad en la solucion de

los problemas profesionales segun su perfil;
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que el proyecto se convierta en un recurso didactico
donde los profesores tengan en cuenta los siguientes
aspectos: particularidades individuales del contenido
y de los estudiantes para orientar tareas intencionadas,
contextuales y ofrecer los niveles de ayuda necesarios
y para determinar la forma de control a utilizar, propiciar
una complejidad creciente en la tarea docente para que
el estudiante transite hacia niveles mas elevados de asi-
milacion y de independencia cognoscitiva y contribuir al
desarrollo personal y profesional de los estudiantes, por
lo que debe implicar un trabajo interdisciplinar.

La concepcion del aprendizaje basado en proyectos a
partir de la evaluacion formativa que incluye los proble-
mas profesionales implica la relacion interdisciplinaria,
que permita el enfoque profesional del PEA, se implica
por tanto el trabajo metodologico del colectivo de asig-
natura y la indicacion metodologica para los profesores.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Alfonso Moreira, Y. V. (2019). La evaluacion integradora
con un enfoque inclusivo: una propuesta desde el
ejercicio en la formacion de profesores. ROCA, 15(3).
https://revistas.udg.co.cu/index.php/roca/article/
view/934

Anagumbla Salas, A. S. (2022). Programacion Multime-
dia. https://sites.google.com/view/programultimedia-
saumet/inicio#h.suln2cgizg17

Arias Lara, S. A. (2019). Modelos y épocas de la evalua-
cion educativa. Educere, 23(75), 307-322. https://www.
redalyc.org/journal/356/35660262007/35660262007.

pdf

Cardenas Rivera, J. (2003). Los recursos didacticos en
un sistema de aprendizaje autonomo de formacion.
https://lidmar2008.wordpress.com/recursos-didacti-
cos/

Cepeda Romero, O., & Gallardo Fernandez, I. M. (2017).
La evaluacion de los materiales didacticos digitales.
RELATEC Revista Latinoamericana de Tecnologia
Educativa, 16(2). doi:https://doi.org/10.17398/1695-
288X.16.2.79

Colorado Espinoza, M. E. (2021). El material didactico de
apoyo en adaptaciones curriculares de matematicas
para personas con discapacidad intelectual. Conrado,
17(80). http://scielo.sld.cu/pdf/rc/v17n80/1990-8644-
rc-17-80-312.pdf

Diaz Bombino, A. G. (2004). Estrategia de Capacitacion
para la creacion de sitios Web con fines docentes. Bi-
blioteca virtual, Capacitacion Web. pdf, Instituto Supe-
rior Pedagodgico Félix Varela.

392 |

Fernandez, S.(2017). Evaluaciony aprendizaje. MarcoELE.
Revista de Didactica Espafiol Lengua Extranjera, (24).
https://www.redalyc.org/journal/921/92153187003/
html

Guirado Rivero, V. d. (2010). Recursos diddcticos para la
ensefianza-aprendizaje de los escolares con necesi-
dades educativas especiales. Pueblo y Educacion.

Peird, R. (2 de Junio de 2021). Economipedia. Obtenido
de Google Sites: https://economipedia.com/definicio-
nes/google-sites.html

Ramon, J. A. (2019). Tecnologia Etnico-Digital: Recursos
Didacticos Convergentes en el Desarrollo de Compe-
tencias Matematicas en los Estudiantes de Zona Ru-
ral. Informacidn Tecnoldgica, 30(3), 257-268. doi:http://
dx.doi.org/10.4067/S0718-07642019000300257

Roig Vila, R. L. (2019). Utilidad percibida de la realidad
aumentada como recurso didactico en Educacion
Infantil. Revista campus Virtuales, 8(1), 19-35. http://
www.uajournals.com/ojs/index.php/campusvirtuales/

article/view/430

Soto Ardila, L. M. (2019). Estudio de las opiniones de
los futuros maestros sobre el uso de los videojuegos
como recurso didactico a través de un analisis cua-
litativo. RISTI - Revista Ibérica de Sistemas y Tecno-
logias de Informacion. doi:http://dx.doi.org/10.17013/
risti.33.48-63

Torres Chavez, T. E. (2019 ). Reflexiones sobre los mate-
riales didacticos virtuales adaptativos. Revista Cuba-
na de Educacion Superior, 38(3). http://scielo.sld.cu/
pdf/rces/v38n3/0257-4314-rces-38-03-e2.pdf

Zambrano Briones, M. A. (2022). ElI aprendiza-
je basado en proyectos como estrategia didac-
tica. Revista Conrado,, 18(84), 172-182. http://
scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid
=51990-86442022000100172

Volumen 19 | Numero 93 | Julio-Agosto | 2023



