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DE LA DIVULGACION CIENTIFICA EN NIVEL BASICO
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RESUMEN

El proyecto tiene por objetivo proporcionar un medio educativo de caracter no formal, que pretende reforzar el
aprendizaje de las ciencias naturales mediante el uso y la interaccién con la tecnologia en el Estado de Guanajuato.

El principal motivo de la realizacion de este proyecto surge del andlisis de los contenidos de los libros de texto
gratuitos a cargo de la Secretaria de Educacién Publica (SEP), donde los temas referentes a ciencias naturales son
expuestos de forma desarticulada. En este contexto, se disefié un sitio educativo hipermedia con temas cientificos de
primero, segundo y tercer afio de primaria con la integracion de actividades ludicas, caracterizado por la interaccion
del usuario-informacién asi como la integracion de las nuevas tecnologias en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Divulgacién, Tecnologia, Informacién, Interaccion
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INTRODUCCION

Los avances de la tecnologia estan vinculados al aprendizaje, asi se ha demostrado desde el
invento del microchip en la década de los sesenta hasta la hipermedia que conocemos actualmente.
De tal forma que las generaciones actuales son nativos digitales, individuos que manipulan los
gadgets con una facilidad que va mas alla de saber incluso leer y escribir como es el caso de los
pequefios entre dos y tres afios que pueden interactuar con dispositivos como tabletas,
reproductores multimedia, etc.

Multimedia: el origen

Para comprender la hipermedia, es necesario comprender que su antecesor fue el multimedia. Este
Gltimo se caracteriza por presentar grandes cantidades de informacion: ilustraciones, fotos, el video,
el audio, la animacion y el texto. La integracion de todos estos medios cambio la manera de
transmitir informacién ademas de que se puede adecuar para el aprendizaje.

Es por esto que como menciona Vega Tapia (2010), el multimedia son tecnologias que ofrecen a los
estudiantes y a los maestros capacitacion en modalidades convencionales o no convencionales, ya
gue la comunicacién asi lo exige.

El Multimedia aporta a la educacion:

Facilidad para que los estudiantes complementen su aprendizaje

Es una solucién de auto-estudio

El profesor puede apoyar el proceso de ensefianza de sus clases presenciales en el aula
Estimulacion de los sentidos en el proceso de aprendizaje gracias a los recursos multimedia
Posibilidad de presentar la misma informacion en distintos formatos
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La fundamentacién del multimedia como recurso educativo se basa en la integracién de la vista
como érgano de conocimiento del entorno, el tacto y el oido; Poole (2001) argumenta al respecto la
vision esté considerada como el dispositivo para la adquisicion de informacion més relevante ya que
habla de que las presentaciones visuales estimulan mas lo que son el razonamiento. Para Bass
(1997 p. 3) Multimedia es “tecnologia combinada” que mezcla las capacidades de almacenamiento
de las grandes bases de datos con las ventajas de las herramientas de visualizacion y manipulacion
de la informacion.

Hipermedia

El término hipermedia toma su nombre de la suma de hipertexto y multimedia, una red hipertextual en la que
se incluye no solo texto, sino también otros medios: imagenes, audio, video, etc. (Lamarca, 2014). Hipermedia
es una palabra compuesta de hipertexto y multimedia, donde hipertexto se entiende como la organizacién de
una base de informacidn en bloques discretos de contenido llamados nodos (en su minimo nivel), conectados
a través de enlaces cuya seleccion genera distintas formas de recuperar la informacion de la base; y la
multimedia consiste en la tecnologia que utiliza la informacién almacenada en diferentes formatos y medios,
controlados por un usuario (interactividad), como lo mencionamos anteriormente.

Lamarca (2014) establece que la diferencia entonces entre hipermedia y multimedia radica en el hipertexto,
este aporta una estructura que permite que los datos aparezcan y puedan explorarse en tiempos distintos, es
decir de acuerdo a las necesidades y preferencias del usuario. La estructura de un hipermedia es la misma
gue la de un hipertexto, formado por nodos que se conectan mediante enlaces. La Unica diferencia es que los
nodos contienen elementos de diferentes medios. Las palabras no solamente son conectores sino la imagen,
el audio, una parte de una forma puede cumplir también con esta intencion.

Van Dam (2003) por su parte expone que aprendemos el 10% de lo que leemos, el 20% de lo que
escuchamos, el 30% de lo que vemos mientras escuchamos, el 50% de cuando vemos a alguien
hacer algo mientras lo explica pero aprendemos el 90% si nosotros mismos hacemos el trabajo o la
practica por nuestra cuenta. En otras palabras, hipermedia puede revolucionar el proceso de
ensefianza - aprendizaje (en Menn, 1993).

En relacion a la revision tedrica anteriormente expuesta, podemos resaltar que la justificacion de
esta investigacion radica en que el uso de la hipermedia es una herramienta educativa poderosa
porque involucra varios de nuestros sentidos en el proceso de aprendizaje. Los estudiantes que
utilizan la multimedia estan leyendo, visualizando, escuchando y manipulando diferentes materiales
en un mismo ambiente de aprendizaje.
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http://www.hipertexto.info/documentos/texto.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/imagen.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/audio.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/video.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/hipertexto.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/nodos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/conectividad.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/enlaces.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/lector.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/interactiv.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/estructura.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/lector.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/estructura.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/nodos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/enlaces.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/nodos.htm

METODOS Y MATERIALES

El Objetivo general del proyecto es Disefiar una metodologia de aprendizaje con el uso de la
hipermedia en la educacion debido a la necesidad de desarrollar alternativas digitales, con la
finalidad de demostrar que los gadgets pueden proveer de herramientas para la apropiacion del
conocimiento que sea aplicado por profesores en el Nivel Medio superior en el Estado de
Guanajuato.

Metodologia cientifica utilizada:

Fase 1: Revisar el sustento tedrico de la divulgacién y plan de estudio del nivel basico en el Estado de
Guanajuato.

Fase 2: Analizar la informacién recabada en la investigacion documental y seleccién de las teméticas
cientificas.

Fase 3: Vincular la divulgacion como herramienta de educacion no formal con un caso de estudio que permita
la implementacion de la propuesta en el semestre Agosto-Diciembre de 2014.

Fase 4: Disefiar la propuesta metodoldgica de aprendizaje alternativa con la integracion de la Hipermedia
como canal de divulgacién.

Fase 5: Desarrollar la guia metodoldgica de aplicacién mediante el disefio de un sitio hipermedia, disefio de
diagrama de flujo, interfaces e hipervinculos.

Fase 6: Desarrollar instrumentos de medicion del aprendizaje.

RESULTADOS

Mediante un andlisis a los contenidos de los libros de texto gratuitos proporcionados por la SEP a
los primeros grados de educacion basica (primero, segundo y tercero de primaria), se determiné
gue los contenidos para la materia de ciencias naturales no son exactamente los apropiados, debido
a dos consideraciones: contenidos que no estan clasificados por area de conocimiento, y la falta de
secuencialidad de los temas.

En base al diagnéstico, se realiz6 la propuesta de una plataforma en linea que pudiera ser de ayuda
para el aprendizaje de las ciencias naturales; sus principales caracteristicas son la interaccion de
primera mano del alumno con el fendbmeno o tema estudiado y la motivacién a utilizar las
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tecnologias de la informacién para compartir con la comunidad la manera en que desarroll6 la
actividad.

En primera instancia fue necesario considerar el tipo de plataforma mas adecuado, entre las varias
opciones que existian (blog, pagina en Facebook, etc.), se optd por un sitio web pues este se crea
de acuerdo a las necesidades del proyecto y no el proyecto se tiene que ajustar a la plataforma.
Otra de sus ventajas es que es modificable en cualquier momento que sea necesario, ademas de
gue el sitio web es el ejemplo mas clasico del uso de la hipermedia.

Posteriormente se disefi6 el sitio en base a las preferencias del usuario meta: nifios entre 6 y 8 afios
de edad lo cual determind el color, forma, tipografia y simbolos. La consideracién de que la
plataforma incluyera a adultos que en muchas ocasiones tienen una experiencia limitada en cuanto
al manejo de la tecnologia, orient6 el disefio a la simplicidad y la interaccién intuitiva.

Para la navegacion principal se conformé un menu simple, tres iconos cada uno con el grado
correspondiente, y la seccion perteneciente al titulo es un boton que retorna a la pagina principal. El
tema utilizado para todo el sitio consta de referencia al universo (ver figura 1).

Figura 1. Pagina principal

Cada pagina concerniente a un tema, cuenta ademas con un menu que expone los temas a tratar
para determinado grado, al presionar sobre el titulo de un tema este se despliega en el espacio a su
derecha junto con los videos afadidos por los usuarios. Si se presiona sobre otro tema al que ya
estaba desplegado, éste desaparece para dar espacio al nuevo tema. (Ver figura 2 y figura 3).

Vol. 1no. 1, Jévenes Investigadores, 2014

o
_



Figura 2. Pagina sin contenido desplegado

Figura 3. Pagina con contenido desplegado

Finalmente se encuentra un menu secundario en la esquina superior derecha, cuya tarea es la de
contener los hipervinculos con otras partes del sitio que no tengan nada que ver con la navegacion
principal (area administrativa, créditos, descripcién del proyecto y cualquier otra seccion que pudiera
ser necesaria.) de esta manera se evitan confusiones y se mantiene un esquema de navegacion
libre de complejidades. Asi es como se encuentra configurado en “front end” del sitio, es decir la
parte que las personas sin privilegios administrativos podran visualizar.

La propuesta se llevo a cabo en una prueba de pilotaje con tres usuarios que corresponden a los
tres grados iniciales de primaria. Asi mismo registraron las actividades educativas referentes a peso
de los objetos, y fuerzas de la fisica en video, y posteriormente vinculadas al sitio mediante la liga
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de youtube para su revisién y evaluacion. Las reflexiones acerca de la aplicacion fueron
satisfactorias en los siguientes puntos: curiosidad (disefio), investigacion (tema de lectura),
experimentacion (creatividad en el disefio de experimento que pudiera comprobar la teoria), y
registro de evidencias (soporte de video desplegado desde el sitio).

La fase de aplicacion se desarrollé dentro del Verano de Investigacion del Consejo de Ciencia 'y
Tecnologia del Estado de Guanajuato (CONCYTEG) con la colaboracion de los becarios: Angel
Antonio Garcia Garcia, Maria Teresa Arredondo Barron y Oscar Eduardo Rocha Diaz en las fases
de andlisis de informacién y disefio de actividades educativas.

CONCLUSIONES

En la actualidad los jévenes utilizan sus teléfonos celulares para enviar o recibir mensajes y buscar
informacion irrelevante sobre moda, sexualidad, juegos y diversion, que poco o nada tiene que ver con
la ciencia. La educacion formal pierde interés y el tiempo dedicado al estudio de textos cientificos es
nulo, sin embargo la red ofrece una gran variedad de informacién que no es aprovechada en su
totalidad.

Este proyecto nace con la intencion de darle un enfoque diferente a la educacion utilizando la
hipermedia como un espacio de interaccion en el que el nifio pueda aprender temas cientificos
incluidos en su plan de estudio. La propuesta tuvo consigo varios desafios: el desarrollo de los
contenidos implicé buscar la redaccion adecuada al nivel psicologico del nifio que fuera relevante y
motivacional, las actividades de hipermedia fueron estructuradas de acuerdo al perfil de cada usuario
por lo que son cortas, sencillas y atractivas que no representaran algun peligro para el educando, y
finalmente la interaccién debia ser facil de navegar ya que actualmente muchos de los nifios y nifias
realizan sus tareas bajo la supervision de los abuelos o padres que tienen dificultad con la
manipulacion de la tecnologia.

En cuanto al disefio del sitio web, los resultados son satisfactorios, se cuenta con una distribucién
adecuada de los elementos asi como una clasificacion apropiada tanto de la informaciéon como de las
secciones del sitio. Esto se le atribuye a la previa planeacion antes de la implementacion, dandonos un
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esquema de navegacion comodo y directo, acompafiado de un disefio atractivo para el publico
objetivo, es decir un disefo practico y funcional.

El producto obtenido y revisado en la pagina web represent6 un trabajo muy gratificante y que provee
de confianza para continuar elaborando propuestas didacticas utilizando hipermedia como una forma
que permite lograr un aprendizaje significativo. Se debe reflexionar en la busqueda de alternativas en
el uso de dispositivos electronicos portatiles que no pueden ser retirados o prohibidos por los padres y
el profesor, sino utilizarlos como aliados del proceso ensefianza- aprendizaje. Asi los nifios y jovenes
podran compartir su trabajo haciendo uso de las tecnologias de la informacion en cualquier lugar en
donde exista internet.
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