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RESUMEN

a presente investigacion titulada “Conozca sobre Arquitectura de Computadoras”, se
Lrealiza en el Departamento de Proyectos Informaticos del Instituto Politécnico de
Informatica “José Gregorio Martinez Medina” de la provincia de Cienfuegos.

Se enfoca al disefio e Implementacion de una aplicacion informatica para el programa de
la asignatura Arquitectura de Computadoras, que garantiza la obtencion de la
informacién con calidad, confiabilidad y rapidez y contribuye a levar la calidad del PDE en
la asignatura. Para su realizacion se utilizd la herramienta Mediator 6.0 para la
programacion y el Adobe Photoshop para contribuir a la interfaz gréfica. La aplicacion
informéatica se disefia tomando en cuenta la metodologia OODHM. La estructura del
software se toma en consideracion las categorias didacticas (objetivos, contenidos,
métodos, formas, y medios), explicitindose ademas las indicaciones metodologicas para
lograr en el profesorado un uso eficiente de lo materiales didacticos proporcionados. Este
producto informatico se validé a partir de la aplicacion del experimento pedagdgico y el
criterio de especialistas, enfatizandose en su caracter extensible a otros programas

educativos.
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INTRODUCCION

| proceso revolucionario llevado a cabo en la esfera de las nuevas tecnologias ha
Eproducido efectos significativos en la forma de vida y trabajo del ser humano. Los
procesos tradicionales de ensefiar, aprender e investigar también han sido centro de
accionar de esta revolucion de las nuevas tecnologias.
La era actual, llamada revolucion cientifico técnica, necesita de hombres capaces de
consultar un gran volumen de informacién en poco tiempo, y utilizar ese caudal de
conocimiento en aras de plantear soluciones adecuadas de forma creadora a los disimiles
problemas que se plantean, la creatividad del hombre contemporaneo esta a prueba cada
dia.
En esta revolucion cientifico-técnica juega un papel fundamental el desarrollo alcanzado
por las nuevas tecnologias de las comunicaciones y en particular la informatica.
De hecho en las mas diversas investigaciones realizadas puede asegurarse que
practicamente no existe un resultado cientifico en cuyo logro no se haya empleado una o
mas herramientas de computacion. La rapida toma de decisiones que hay que ejecutar en
la dindmica de los procesos econdémicos, productivos y sociales demanda el uso de
tecnologias que le impriman una rapidez, confiabilidad, disponibilidad y capacidad, entre
otras facilidades, que se han ido buscando a través de los recursos informaticos, la
vinculacion de esta ciencia con el resto de las disciplinas es cada dia creciente. La esfera

educacional es un ejemplo fehaciente del aporte brindado por el desarrollo informético.

El impacto social de las tecnologias de la informacién, se inserta en la esfera educacional,

propiciando transformaciones en las formas tradicionales de ensefiar y aprender.

En el contexto social actual y para cubrir las expectativas que la sociedad necesita, se
requiere elevar la calidad de la educacion, en el sentido que se entiende ésta, en un
proceso del cual no puede excluirse el uso de las tecnologias de la informacidén que, mas

gue un medio, constituyen un recurso en el cual se sustentan las exigencias actuales.
El uso de estas tecnologias tiene muchas ventajas y entre ellas:
» Costos cada vez mas bajos.

. Desarrollo del hardware y el software.

" Nivel de interaccion hombre — maquina.



" Aumento de la capacidad de almacenamiento.
" Contintio desarrollo de las tecnologias de avanzada.

Los sistemas educativos, ante este desarrollo, se han visto obligados a tomar en cuenta
los cambios que en este sector se vienen operando. Por tanto, la implementacion de estas
tecnologias de la informacion es una prioridad en el proceso de ensefianza — aprendizaje

para el fortalecimiento del mismo.

Es por ello que, en el perfeccionamiento continuo del Sistema Nacional de Educacion, hay
qgue prestar especial atencion a la utilizacién de los recursos informéticos, no solo como
objeto de estudio, sino también como medio de ensefianza. De ahi que, en uno de los

acapites del programa del Partido Comunista de Cuba, se plantea:

“El perfeccionamiento de la educacién es un proceso continuo del que forma parte la
asimilacion del progreso cientifico — técnico, consecuente con la influencia que ejercen las

diferentes ramas de avanzada de la ciencia, particularmente..., la automatizacion,...” (1)

En respuesta a lo anterior, en otro de sus acapites se plantea, en relacion con la

ensefianza de la informatica, lo siguiente:

“... se introducira el estudio de la Computacion, asi como el empleo de esta como medio
de ensefianza en todos los institutos preuniversitarios, en la educacion técnica y
profesional y centros pedagdgicos, y en menor grado en las escuelas secundarias

basicas” (2)

Por tal motivo, los esfuerzos del pais han estado dirigidos a incorporar en los centros
educacionales un numero importante de recursos informaticos, los cuales deben ser

explotados eficazmente por estudiantes y profesores.

Es casi imposible darle la espalda a este desarrollo de los recursos informaticos, por las
ventajas que estos pueden brindarles a los estudiantes en la adquisicion de nuevos

contenidos y en el fortalecimiento de lo ya aprendido.

Desde hace algunos afios y con el surgimiento del programa por la Batalla de Ideas uno
de los puntos centrales de la direccion de la revolucién es lograr un desarrollo cultural
general integral en nuestro pueblo y para ello se han creado diversos programas donde

todos tributan a este objetivo esencial. El Gltimo programa creado por la Revolucion en el



recién concluido afio 2005 es la creacion de los Institutos Politécnicos de Informética,
centros que tienen una linea de trabajo definida y rectorada por la Universidad de la
Ciencias Informatica (UCI) orgullo de toda la familia de los informéticos en nuestro pais la
cual tira de los hilos del desarrollo informético de la economia y la sociedad cubana.

Para lograr este empefio, se requiere que todos los factores vinculados desarrollen
acciones encaminadas a propiciar cada vez mas el profundo y esencial conocimiento e
informacién sobre las ciencias informaticas y por ende de la calidad del proceso

educacional en el uso de las tecnologias de la informacion (IT).

De ahi que la calidad de la educacion sea un problema de gran actualidad tanto a nivel
internacional como nacional vy la finalidad esencial de la educacién cubana es la
formacion de nuevas generaciones con valores personales, convicciones que permitan el
desarrollo de personalidades integrales; por lo que cada afio se perfecciona alun mas
nuestro Sistema Nacional de Educacion buscando soluciones que contribuyan al logro de

los objetivos plasmados en el programa del Partido Comunista de Cuba donde dice:

“Se perfeccionaran vias y formas de ensefianza, tal que propicie un mayor y eficiente
desarrollo de actividad intelectual de los escolares desde las edades mas tempranas, la
estimulacion del pensamiento creador, la participacion activa en el desarrollo y control de
los conocimientos, la mayor ejercitacion en el trabajo independiente y el enfoque dialéctico

y materialista de los problemas”. (3)

Atendiendo a esto podemos plantear que en nuestros institutos politécnicos de informatica
la dificultad en estos momentos no radica en la preparacion que deben tener los
profesores, tanto los que imparten la computacién como objeto de estudio, como los que
pueden utilizarla en las diferentes actividades docentes como medio de ensefianza, pues
se ha venido trabajando con estos en su superacion por parte de los Institutos Superiores

Pedagdgicos y otras instituciones.
Mas bien la dificultad radica en la:

No existencia de softwares educativos que satisfagan las necesidades esenciales de

asignaturas claves como la Arquitectura de Computadoras.



La respuesta a esta interrogante la da una revision realizada sobre este tema, en los
catalogos de software educativos que existen en el Ministerio de Educacion y donde se
demostré la insuficiencia de medios de ensefianza para el tratamiento de los
contenidos del programa de la asignatura de Arquitectura de Computadoras en el

ler afio de la carrera, constituyendo este nuestro Problema de Investigacion

El objeto de estudio lo constituye: el Proceso Ensefianza Aprendizaje de la asignatura
Arquitectura de Computadoras.

El campo de accion es: la multimedia como medio de ensefianza.

La presente investigacion tiene como Objetivo:

La elaboracién de un software educativo que permita elevar y enriquecer el aprendizaje
de los estudiantes y su motivacién por la asignatura de arquitectura de computadoras en

nuestro Instituto Politécnico.

Para dar solucion a la problematica planteada se propone como Idea a defender la
elaboracion de un software multimedia en correspondencia con las unidades del programa
de la asignatura de Arquitectura de Computadoras, que permitird elevar la calidad del
aprendizaje de los contenidos del programa y lograr la motivacion de los estudiantes por la

asignatura.

La actualidad de este trabajo consiste precisamente en la elaboracion de un software
educativo sobre el programa de la asignatura de arquitectura de computadoras para los
politécnicos de informética que brinda la posibilidad de realizar un acercamiento mas
preciso a los contenidos del programa de la asignatura permite ademas evaluar el
resultado del estudio realizado acerca de las materias tratadas al contar con un stop de

ejercicios por niveles del conocimiento cognitivo de gran importancia para los estudiantes.

Para el logro de este objetivo, se trazaron las siguientes tareas cientificas:

v Determinacion de los fundamentos teoricos para el cumplimiento del objetivo;

utilizando para ello bibliografia nacional y extranjera.

v Determinar los contenidos tedricos necesarios para la conformacion de un

software multimedia que necesita la asignatura Arquitectura de Computadoras.

v Elaboracién del software educativo; con el objetivo de preparar y desarrollar

a los estudiantes en las actividades docentes.



v Validacioén de la propuesta del software.
v Elaborar, presentar y defender el informe final de la investigacion realizada.

El aporte practico lo constituye una multimedia para la asignatura Arquitectura de
Computadoras que satisfaga la necesidad bibliogréfica de la asignatura para asi contribuir

a un mayor desarrollo de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

= Proporciona a los estudiantes un medio de aprendizaje interactivo y ameno

sobre el contenido.

= Proporciona al profesor una ayuda a la hora de orientar literaturas para el
proceso de ensefianza - aprendizaje de la arquitectura de las computadoras asi

COmMo sus caracteristicas.

= Proporciona a los estudiantes un contacto con las nuevas tecnologias de
avanzadas en la interaccion del hardware y software orientado a una aplicacion en

la que le brinda varios medios como: textos, imagenes. Etc.
Para el desarrollo de este trabajo se emplearon diversos métodos y técnicas:

o De nivel tedrico: el analitico - sintético, el histdrico — l6gico y el inductivo -
deductivo. Se emplearon al estudiar los documentos rectores del grado y de la
asignatura y en la revision bibliografica, para conocer las normativas establecidas y

los antecedentes del tema.

o De nivel empirico: la encuesta y la entrevista, para obtener informacion de
interés para la investigacion y una vision de los hechos a partir de la valoracién que
de estos hacen los encuestados y entrevistados; la observacion, para estudiar el
fendmeno directamente y apreciar el proceso de su desarrollo y la revisién de
documentos, que permitid la sistematizacion y periodizacion de los referentes
tedricos a partir de los documentos metodoldgicos y la bibliografia con la tematica

de la investigacion.

o Estadisticos: para tabular los resultados de las técnicas realizadas y

organizar la informacioén recopilada.



Novedad
El trabajo resulta novedoso pues se presenta desde varias posiciones, el hacer del alumno

en su labor de aprender y el hacer del profesor en su labor de ensefiar, lo que se
manifiesta en:
. El trabajo investigativo del alumno en la busqueda del nuevo conocimiento, en la
consolidacion sistematica de los conocimientos adquiridos para su futura actividad
laboral.
Debemos decir también que este trabajo puede utilizarse de varias formas: primero como
expresamos anteriormente para el trabajo investigativo en la bdsqueda de los nuevos
conocimientos, segundo para el desarrollo y fortalecimiento del proceso de ensefanza_
aprendizaje, tercero como medio de superacion de profesores con experiencia y
profesores noveles, cuarto como orientaciébn vacacional para los estudiantes de las
secundarias que opten y quieren estudiar en nuestro centro y por Ultimo también se

puede utilizar en los Joven Club de Computacién y Electronica para su actividad docente.



CAPITULO |
I.- Fundamentacién psicopedagégica de la computacién como medio de ensefianza.

1.1. Los medios de ensefianza en el proceso ensefianza — aprendizaje (PEA).

0os medios de ensefianza son uno de los componentes del proceso de ensefianza —
Laprendizaje. Estos, al igual que los demas componentes del proceso, han sido objeto
de estudio en numerosas investigaciones de caracter psicolégico y pedagogico. Por tal
motivo, en dependencia de los puntos de vista de cada autor, existen en la actualidad

numerosas definiciones de este concepto y varias clasificaciones.

Dado al desarrollo vertiginoso de la informatica, los medios de ensefianza se han
enriquecido con la aparicién de las nuevas tecnologias de la informacion, que han invadido
todas las esferas de la actividad humana, incluyendo la esfera educacional. La informatica
aparece como un novedoso medio de ensefianza, que abre nuevas posibilidades para el

mejoramiento de la calidad del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Sobre los medios de ensefianza han sido varios los temas que han abordado los
pedagogos de nuestra época, pero la gran mayoria ha coincidido en que estos son el
soporte principal para alcanzar y/o consolidar el conocimiento. Segun V. Gonzélez
[Gonzélez, V., 1990], podemos partir de que “los medios no son condimentos de la
ensefianza (auxiliares), sino una parte esencial del proceso de adquisicion de
conocimientos, habitos, habilidades y convicciones de los cuales no podemos prescindir.
No debemos confundir esta afirmaciéon con la idea de que todos los medios; son
imprescindibles, porque existen medios equivalentes, es decir, que existen distintos
medios que pueden resolver las distintas tareas docentes y en cada caso se puede optar
por unos o0 por otros. Lo que intentamos afirmar es que sin componentes materiales y
objetivos, el proceso de ensefianza seria hueco y falso, careceria de esa relacion directa
con la realidad concreta que actia como base e inicio de la percepcion sensorial que da

origen al proceso del conocimiento”.
1.1.1. Concepto de medio de ensefianza

El concepto medio de ensefianza ha sido ampliamente abordado en la literatura

pedagdgica.

Entre los materiales del IV Seminario Nacional, para dirigentes, metoddlogos e inspectores

del MINED, se precisa que: “Los medios de ensefianza son distintas imagenes y



representaciones de objetos y fendmenos, que se confeccionan especialmente para los
docentes. También objetos naturales e industriales, tanto en su forma normal como

preparada que contiene informacion y se utilizan como fuente del conocimiento” (4)

Segun L. Klingberg, medio de ensefianza es: “todos los medios materiales necesitados por
el maestro o el alumno para una estructuracion y conduccion efectiva y nacional del
proceso de educacion e instruccion a todos los niveles, en todas las esferas de nuestro
sistema educacional y para todas las asignaturas, para satisfacer las exigencias del plan

de ensefianza” (5)

Un aspecto significativo de la definicion que ofrece Klingberg es que identifica como medio

de ensefianza, tanto los que utiliza el maestro como los que utiliza el estudiante.

Por su parte, V. Gonzélez Castro expresa que: “En sentido restringido, es decir,
circunscrito al proceso docente — educativo, podemos referirnos a los medios de
ensefianza como todos los componentes de este proceso que actlan como soporte
material de los métodos de (instructivos o educativos) con el propdsito de lograr los

objetivos planteados” (6)

En esta definicion se hace referencia explicita a la relacion de los medios de ensefianza

con el concepto método de ensefianza.

Al referirse a los medios de ensefianza, C. Alvarez de Zayas expresa: “El proceso docente
educativo se desarrolla con ayuda de algunos objetos, como son, el pizarrén, la tiza, los
equipos de laboratorios, el retroproyector, etc., todo lo cual se denomina medio de

ensefianza; su séptimo componente ” (7)

Para este autor, “el medio de ensefianza es el componente operacional del proceso
docente — educativo que manifiesta el modo de expresarse el método a través de distintos
tipos de objetos materiales: la palabra de los sujetos que participan en el proceso, el
pizarron, el retroproyector, otros medios audiovisuales, el equipamiento de laboratorios,

etcétera.” (8)

En la definicion misma de medio de ensefianza se hace evidente que este es el vehiculo

mediante el cual se manifiesta el método, o0 sea, que es el portador material del método.



Desde el punto de vista de la teoria de la comunicacién, los medios de ensefianza son el
canal a través del cual se transmiten los mensajes docentes, con el sustento material de

los mensajes en el contexto de la clase.
1.1.2. Clasificacion de los medios de ensefianza

En el momento actual, dar cada una de estas clasificaciones es una tarea que carece de

sentido.

Cada autor tiene su propia clasificacion, como por ejemplo Wilbur Schramn (una de las
mas clasicas), J. M: Llerena, Edgar Dale, Lothear Klingberg, etc., - citados por V. Gonzélez
Castro —. Algunas de estas clasificaciones tienen dificultades, porque en ellas no se
contemplan los talleres y laboratorios como medios de ensefianza. Por esta razén se
prefiere utilizar aquella que est4 basada en un trabajo de P. F Jamov, que determina cinco
grupos, atendiendo a sus funciones didacticas. Esta clasificacion tiene la ventaja de que
es amplia y operativa, y posibilita analizar a un mismo medio segun diferentes funciones.

Los grupos que ella incluye son:

1. Medios de transmision de informacion. Su funcion esencial es la transmision de las
particularidades de los contenidos de estudio de los alumnos. Son
predominantemente informativos (pizarras, fotografias, maquetas, la radio, la

television, etc.).

2. Medios de experimentacion escolar. Agrupan a todos los laboratorios y equipos de

demostracion para la ensefianza de las asignaturas que los necesiten.

3. Medios de control del aprendizaje. Consisten en los dispositivos que se emplean
para el control individual y colectivo de los resultados del aprendizaje. Sirven como

mecanismos de retroalimentacién de la ensefianza.

4. Medios de autoaprendizaje y programacion. Con estos equipos se logra que los
estudiantes puedan vencer un programa de trabajo para que aprenda por si solos.

Lo constituyen las conocidas “maquinas de ensefiar”.

5. Medios de entrenamiento. Lo constituyen los simuladores y entrenadores, cuya
funcién esencial es la formacién de habitos y habilidades. Equipos de diferentes
estructuras técnicas que van desde relojes hechos en cartulina para que los nifios

aprendan la hora hasta entrenadores para cosmonautas.



Como se puede apreciar, en esta clasificacion se pueden incluir perfectamente las

tecnologias de la informacion, en especial el software educativo.
1.1.3. Caracteristicas de los medios de ensefianza
Los medios de ensefianza desde el punto de vista pedagodgico.

Los medios de ensefianza permiten intensificar el proceso de ensefianza — aprendizaje,
porque con su utilizacion se logra que los estudiantes aprendan mas, memoricen mejor y

ademas una racionalizacién del tiempo necesario para el aprendizaje.

El procedimiento verbal es el mas usado entre los profesores, pero no es el mas rapido ni
el mas completo, eso si, ciertamente facilita, porque no demanda la preparacién de locales
ni de recursos, pero lo aprendido resulta pobre y poco eficaz.

Los medios de ensefianza permiten elevar la efectividad del sistema escolar, garantizando

una docencia de mas calidad, un mayor nimero de promovidos y con mejores resultados.

Ademaés, permiten racionalizar los esfuerzos del profesor y de los estudiantes,

proporcionando un mejor aprovechamiento de la fuerza laboral.

La objetivacion de los conocimientos y el uso cientificamente apropiado de los medios de
ensefianza, proporciona mejores rendimientos en la asimilacion y hacen méas productivo el

trabajo del maestro.

Se puede afirmar que una de las premisas para liquidar la contradiccion que existe entre
las demandas crecientes que se plantean a la escuela y el bajo nivel de la efectividad del
trabajo docente educativo lo constituye la incorporacién de los medios de ensefianza al
trabajo cotidiano del aula, a la clase como forma fundamental del proceso de ensefianza -

aprendizaje.

El especialista D. Galkan enumera las funciones instructivas y educativas de los medios

de ensefanza.

» Revelar la importancia y las formas de empleo de los conocimientos cientificos en la

vida diaria, asi como sus implicaciones dentro de la economia nacional.

= Comunicar a los estudiantes los nuevos conocimientos, formando en ellos una

concepcidén materialista del mundo y sus normas de comportamiento.

» Relacionar a los estudiantes con las experiencias de la construccién comunista.



= Convertir a los estudiantes en participantes directos del proceso docente -

educativo.
» Desarrollar las cualidades y capacidades cognoscitivas de los estudiantes.
= Relacionar en la ensefianza, la teoria con la practica.
Los medios de ensefianza desde el punto de vista fisioldgico.

La argumentacion fisiolégica del papel del conocimiento visual en el proceso de
ensefianza — aprendizaje se basa en la teoria de Pavlov. Segun esta teoria, el nexo
reciproco entre la imagen y la palabra desempeia un papel importante en el desarrollo del
pensamiento humano. La palabra no reformada de lo que se recibe visualmente hace méas

pobre y tergiversado el reflejo de la realidad.

La gran cantidad de reacciones nerviosas durante la actividad practica dejan en el cerebro,

especialmente el aparato motor, sus rastros.

También aqui las células nerviosas estimuladas son finalmente reunidas en un sistema
dinamico de enlace nervioso. Este sistema, una vez formado se puede excitar a voluntad
para repetir la misma actividad por lo cual fue desarrollado al principio. Asi, llegamos a los

fundamentos fisiologicos de la habilidad, destreza y los habitos.

El adecuado equilibrio entre las palabras y las imagenes facilita los procesos de desarrollo
del pensamiento en general, y en particular en el proceso de ensefianza - aprendizaje, es
por eso que los pedagogos y psicologos subrayan que sin sensaciones, percepciones y
representaciones, no hay desarrollo del pensamiento. Por esto es tan importante, siempre
que sea posible, impartir los conocimientos no solamente sobre la base de las palabras

sino también de las representaciones visuales.

Es necesario considerar, como sefiala L. S. Vigotsky — citado por V. Gonzélez — que “...la
relacion entre el pensamiento y la palabra no es un hecho, sino un proceso, un continuo ir

y venir del pensamiento a la palabra y de la palabra al pensamiento...” (9)
Los medios de ensefianza desde el punto de vista psicoldgico.

En lo psicolégico, los medios de ensefianza encuentran una amplia justificacion en el
proceso de enseflanza — aprendizaje. En el aprendizaje humano, la mayor interrelacion
con el mundo exterior se da a traves del 6rgano visual, es decir, del mecanismo

sensoperceptual de la vista; por eso, el empleo de los medios de ensefianza y en especial



de los medios visuales, facilita el 6ptimo aprovechamiento de nuestros mecanismos

sensoriales.

La intensidad de los estimulos y su significacion subjetiva para el individuo hacen mas
prolongada la memoria de las cosas aprendidas, que también aumenta la motivaciéon por

la ensefianza y por la asignatura en particular.

Por otra parte, los medios de ensefianza pueden crear intereses por los conocimientos
desde el momento en que se muestran aplicaciones de las leyes y fendmenos estudiados

en la clase a la vida social, cientifica y su influencia para el individuo.

Por su parte, I. S. Khorin — citado por V. Gonzélez — alega que: “...la ausencia de las
sensaciones y las percepciones inmediatas en el proceso de ensefianza influyen
negativamente en la concentracion de la atencion, en la exactitud de las representaciones,
en la profundidad del pensamiento y en la solidez de la memorizacion. Resulta mas dificil

la asimilacion del material de caracter generalizador cuando se imparte verbalmente.” (10)

Otro aspecto psicolégicamente importante al que contribuyen los medios de ensefianza es

al factor emocional de los conocimientos.

No menos importante son los resultados emocionales del aprendizaje en los medios de
simulacion o entrenamiento, en los laboratorios escolares, donde se vinculan a la actividad

de aprendizaje, otras experiencias sociales.

Ciertos medios de ensefianza contribuyen también a reforzar el sentido del colectivismo en
el trabajo cientifico y en su vida personal, por cuantos conocen que el trabajo colectivo es

la fuente esencial de creacién social.

Por eso se hace necesario escoger el momento mas idoneo para el uso de los medios. El
uso de los medios en forma armoénica es una necesidad higiénica para el desenvolvimiento

de la clase.

Los medios pueden ayudar considerablemente, porque proporcionan cambios de actividad
(visual, auditivas, practicas, entre otras), a la vez que son mas atractivos que la exposicion

oral pura, porque proporcionan estimulos mas intensos.

Para elaborar un medio de ensefianza es necesario considerar criterios tales como:

pedagdgico, higiénico y econémico.



En lo que concierne a los criterios pedagdgicos, se deben respetar entre otros, los
siguientes: la relacion estrecha entre objetivo, contenido, métodos y medios; el empleo
minimo posible de los medios de ensefianza sin sacrificar la objetividad y la calidad; la
correspondencia entre los medios y las particularidades de la edad de los estudiantes; la
adecuacion de los medios de ensefianza al caracter de la actividad cognoscitiva de los

estudiantes; el empleo de medios que facilitan la ensefianza activa.

Como criterios de higiene, pueden mencionarse los siguientes: la correspondencia entre
los medios de ensefianza y las reglas establecidas de seguridad e higiene; que no
contengan ni produzcan elementos nocivos a la salud, que permitan la observacion y

lectura facil y la mayor simplicidad y facilidad posible para la manipulacion.

Los criterios econOmicos procuran el gasto minimo, pues una reduccion en el costo del

medio permite una mayor difusién del mismo.

1.1.4. Relacion de los medios de enseflanza con otros componentes del proceso de

ensefianza - aprendizaje.

La seleccion y uso de los medios de enseflanza en el proceso de ensefianza - aprendizaje

esta dada, por su relacion indisoluble con los demés componentes del proceso.

Los objetivos precisan el para qué se ensefa, y establecen los fines que se proponen. En
los objetivos estéa implicito también el nivel a que se aspira a establecer el conocimiento,

es decir, si se limita a la formacion, al conocimiento, a la ejecucién o a la creatividad.

Los contenidos materializan los conceptos, leyes, principios, teorias que sirven de base a

los conceptos planteados. En otras palabras, representan qué se ensefia.

Los métodos responden al como, es decir, a la manera de actuar para lograr lo que se ha
propuesto. Segun sea el método empleado, decidira en buena medida los tipos de medios
predominantes que se tendran que utilizar.

Después que se han establecido los métodos, entonces el paso siguiente lo constituyen
los medios de ensefianza, que responden al con qué; o en otras palabras, a los recursos

sobre los que se sustentan los métodos, a su soporte material.

Resulta muy dificil en la practica separar la seleccion del método de ensefianza y la del
medio; ambos forman una unidad dialéctica, estan estrechamente relacionados, y por ello

ocurre que en la practica los dos se seleccionan sobre la base de las realidades objetivas.



Se plantea asi porgue el condicionamiento entre ambos no es mecénico, sino que hay una

relacion dialéctica entre uno y otro.

Igualmente influyen en la determinacion de los medios de ensefianza las condiciones de la
organizacion escolar, es decir, la forma en que se organizan a los grupos y a los

profesores para desarrollar las actividades docentes.

Los medios determinan también sobre los instrumentos que se emplean para el control de
los conocimientos, que le facilitaran al profesor evaluar mas acertadamente el aprendizaje.
Por esto al formular sus preguntas, para cualquier forma de evaluacion, el profesor debe
tomar en consideraciéon no solamente el contenido, sino la via que se utilizé para su

aprendizaje.

Los medios de ensefianza estan condicionados por los objetivos, los contenidos y sus
peculiaridades, los métodos empleados y las formas organizativas de la actividad docente
y ellos condicionan a su vez los instrumentos de medicion del aprendizaje que se

empleen.

Los medios se interrelacionan inseparablemente con todos estos elementos y no pueden
desvincularse de ellos, ya que todos constituyen un sistema del cual los medios son, a su

vez, un pequefio subsistema.

La forma, el método y el medio son componentes operacionales del proceso de
enseflanza — aprendizaje ellos interrelacionados entre si, conforman una triada dialéctica
en la que el método expresa lo mas esencial de la dinamica del proceso; y la forma y el
medio su expresion fenoménica. La primera desde el punto de vista estructural (espacio

temporal) y la segunda desde el punto de vista de su portador material.

1.2. La computacion como medio de ensefianza en el proceso de ensefianza -

aprendizaje

La utilizacion de la computacion en el proceso de enseflanza - aprendizaje, como
elemento auxiliar de la ensefianza, es una practica generalizada en la sociedad moderna,
motivado por su propio desarrollo tecnoldgico, entre otros factores. Desde un inicio, es
tema de discusion e investigacion la posicidbn a ocupar por esta herramienta en dicho

proceso asi como los métodos y concepciones relacionadas con su uso.



1.2.1. La computadoray el software educativo como medio de ensefianza

Actualmente, existe y se consolida un modelo de ensefianza en el que la informatica
ocupa un lugar bien definido. Este modelo esta estrechamente relacionado con el entorno
tecnoldgico donde la sociedad se desarrolla; ademas, el mismo se encuentra en constante

evolucion.

Para lograr tal aseveracion lo primero que se debe tener en cuenta son las interrogantes

siguientes:
¢ Es la computadora un medio de ensefianza?
¢, Constituyen los software educativos medios de ensefianza?

Contestar estas preguntas crea la necesidad de reflexionar sobre algunos aspectos y
retomar la conceptualizacion de medio de ensefianza, su clasificacion y la idea de que los
medios de ensefianza estan intimamente relacionados con los restantes componentes del

proceso.

El andlisis de todo ello, de forma integral, permite considerar que la computadora y los
materiales de estudio computarizado, entiéndase software educativos, utilizados por el
profesor, coinciden con cada uno de los elementos incluidos en las definiciones y

clasificaciones de medio de ensefianza anteriormente mencionadas.

La computadora y los software educativos, como medios de ensefianza, resultan eficiente
auxiliares del profesor en la preparacion e imparticion de las clases ya que contribuyen a
una mayor ganancia metodolégica y a una racionalizacion de las actividades del profesor

y los estudiantes.

Son esgrimidos como argumentos sélidos en la justificacion de ellos como medio de
ensefianza, partiendo de los beneficios pedagodgicos que proporciona su incorporacion en

la docencia, los siguientes:

» Las operaciones automaticas pueden liberar al individuo para acometer tareas

conceptuales méas importantes.

» Los estudiantes medios y méas débiles reciben estimulos importantes al percibir
gue no deben ser brillantes manipuladores algebraicos para dominar el

pensamiento abstracto.



= El estudio de los algoritmos subyacentes ayudan a entender la naturaleza de las

operaciones.

»= El permitir al usuario construir operaciones mas complejas de las habituales se

traduce en el mejor entendimiento conceptual.

» Trabajar con la computadora dota al estudio del factor experimental, lo que lleva al
establecimiento de conjeturas, ejemplos y contra ejemplos, simulaciones, entre

otros.

A diferencia del profesor, la computadora no manifiesta impaciencia alguna al cometerse

errores repetidamente.

El uso de la computadora, y por ende de los softwares educativos, permite agrupar una
serie de factores presentes en otros medios, pero a la vez agregar otros hasta ahora

inalcanzables.

» Permite la interactividad con los estudiantes. retroalimentandolos y evaluando lo

aprendido, a través de ella se puede demostrar el problema como tal.
» Facilita las representaciones animadas.
» Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.
» Permite simular procesos complejos.

» Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos,

facilitando un trabajo diferenciado.

» Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las

diferencias.
» Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

Entre los aspectos sefialados anteriormente, hay uno en particular que constituye una
caracteristica de las tecnologias de la informacion y que por tanto merece un comentario
aparte. Se refiere a la interactividad. Ella se debe entender como la posibilidad que ofrece
esta tecnologia para que, en la relacion directa usuario - maquina, puedan intercambiarse
en un momento determinado el papel que desarrolla y establecer una comunicacion activa
gue propicie una actitud dinamica del usuario, en el aprovechamiento de las posibilidades

que le ofrece la maquina para lograr el fin que persigue.



Este canal de informacion, que se establece entre usuario y maquina, hoy en dia va
mucho mas alla que la idea tradicional que se tiene cuando se sienta frente a una
computadora y el sistema con el cual se trabaja emite un mensaje de advertencia que

posibilita ajustar una accion.

Las redes de computadoras y la técnica virtual, han elevado considerablemente el papel
de la interaccion hombre — maquina, a un nivel en el que practicamente se pierden las
fronteras fisicas, a las cuales se ha estado acostumbrado, y donde conceptos como
espacio y tiempo ya no constituyen barreras para establecer una comunicacion. Por
supuesto, en todo ello se requiere un conocimiento de las posibilidades de esta tecnologia

actual para que realmente el aprovechamiento sea eficiente y eficaz.

Una idea debe quedar sentada, no se trata de reemplazar con un software educativo lo
gue con otros medios esta probado con calidad sino el de aprovechar las caracteristicas
de este medio para fortalecer todo el proceso de ensefianza aprendizaje. Los softwares
educativos tratan, ante todo, de complementar lo que con otros medios y materiales de
ensefianza - aprendizaje no es posible o es dificil de lograr. No es utilizar la computadora
por utilizarla, porque resulte mas motivante. No es l6gico emplear una computadora en el
papel de libro electronico cuando el libro de texto es portatil y no requiere de ninguna
tecnologia para poder utilizarlo, se pueden marcar y subrayar y ademas es de bajo costo.
Ahora bien, si ese libro electrénico lo disefiamos como un material interactivo, con
informacién de retorno o de retroinformacion, entonces valdria la pena analizar su

necesidad.

Segun Hodgson V., los materiales de estudio computarizados deben estar asociados a un
mayor dominio de los conocimientos que a caracteristicas y cualidades de las propias
computadoras, incluso para desarrollar procesos en los estudiantes de interpretacion e
intuicion.

Si bien es cierto que existe un grupo de factores que favorecen el uso de la computadora
en la ensefianza en el cual la sensacion de control que ejerce el usuario sobre los
diferentes procesos que se manifiestan asi como la posibilidad de interactuar directamente
con dicho equipo favorece su seleccidon, se necesita de un serio trabajo para precisar la
efectividad de su utilizacion para que realmente como medio de enseflanza cumpla su

papel a partir de las posibilidades que brinda.



1.2.1.1. El software educativo como medio de ensefianza

Aqui se trata de analizar como se puede utilizar directamente un software educativo en el
proceso de adquisicién o consolidacion de los conocimientos por parte del estudiante y

donde prime un papel activo por parte de este.
¢, Qué aspectos importantes se deben tener en cuenta?

En primer lugar, se parte de reconocer las cuatro grandes fases que segun Gagné deben

formar parte de todo proceso de ensefianza - aprendizaje:

Fase introductoria: donde se genera la motivacion, se centra la atencién y se favorece la

percepcion selectiva de lo que se desea que el estudiante aprenda.

Fase de orientacion inicial: en la que se da la codificacion, almacenaje y retencion de lo
aprendido.

Fase de aplicacion: en la que hay evocacion y transferencia de lo aprendido.

Fase de retroalimentacion: en la que se demuestra lo aprendido y se ofrece

retroinformacion y refuerzo.

En segundo lugar, se considera, tal como plantea Dwyer, que para lograr una educacion
controlada por el estudiante, en la que el mismo use la computadora para desarrollar y
probar sus propios modelos de pensamiento, es necesario que el profesor utilice una serie
de estrategias heuristicas basadas en psicologia cognitiva, que promuevan el desarrollo

de la capacidad de autogestion del acto de aprendizaje. Estas incluyen:

1. Aprender a lidiar con los fracasos. El proceso educativo debe proponerse ayudar al
estudiante a enfrentar estos fracasos parciales, identificar qué puede hacer al
respecto, intentar diferentes alternativas, depurar el proceso que condujo al fracaso,
concebir como un reto, la creacidon de una conciencia que combine con claridad lo

que la persona es capaz de hacery lo que no.

2. Distinguir entre transmitir la experiencia acumulada y transmitir las interpretaciones
de dicha experiencia. La importancia de ayudar al estudiante a construir sus propios

modelos del mundo, se hace evidente.

3. Esperar lo inesperado dando la oportunidad al estudiante de recorrer por si mismo

el camino. Es importante que un maestro aprecie a sus estudiantes como seres



humanos, para aclarar, inspirar, guiar y estimular al estudiante. Los abusos de
confianza son la excepcibn en ambientes de aprendizaje controlados por el
estudiante; y cuando ocurren, casi siempre es posible explicarlos en términos de
una combinacion de no haber pensado las consecuencias de ciertos actos y un
deseo de hacer cosas que estaban fuera del alcance. La solucion de esto radica en

el autocontrol, una de las metas de la educacion.

4. Usar ambientes educativos ricos, placenteros, con claros propésitos y buena guia.

Aprendizaje y juego van de la mano.

En tercer lugar, la computadora brinda la posibilidad de interactuar entre el usuario y la
maquina, elemento este, que de no existir seria muy poco probable que este medio
pudiera ofrecer algo diferente 0 mejor que otros medios de ensefianza. Tanto la palabra
escrita, la portabilidad (atributos del medio impreso); la imagen, el color, la animacion, el
sonido y el video (propios del medio audio visual), son combinados de forma amena en la
computadora posibilitAndose que la misma sea posible utilizar en la educacion siempre
logrando que el material sea lo mas interactivo posible. Esta interactividad posible a
obtener con la computadora utilizando un didlogo fluido y ameno con el usuario es lo que
se llama interfaz; sumada con la capacidad de almacenamiento, procesamiento y
transmision de informacion, asi como la posibilidad de crear ambientes multimediales

comandados desde la computadora.

En cuarto lugar, hay que considerar que en el desarrollo del proceso en ocasiones se
requiere experiencia directa sobre el objeto de conocimiento y es necesario contar con
ambientes vivénciales, pero estos no siempre estan disponibles para que los estudiantes
los exploten. En estos se pueden encontrar fendbmenos que no siempre pueden ser
observados por el hombre, o procesos que puede ser arriesgado que el aprendiz participe
directamente en ellos, o que el proceso a demostrar sea costoso para que cada estudiante
adquiera la ensefianza mediante la practica. Para solucionar parte de estos problemas
existen diferentes formas como es la filmacion de videos de algunos procesos, pero aqui
el estudiante no puede ser parte del proceso como tal. La computadora permite crear y
recrear situaciones que el aprendiz no puede vivir, analizar, modificar, repetir dentro de
una perspectiva conjetural en la que es posible generar y someter a prueba sus propios

patrones de pensamiento.



Sin embargo, estos atributos de la computadora servirian de poco, para crear ambientes
de aprendizaje, si no hubiera tecnologias educativas que fundamentaran e hicieran posible
llevar a la practica uno, otro o la combinacién de los dos enfoques educativos que

polarizan la accion, enfoques algoritmicos y heuristicos.

En el caso de los softwares, es posible considerar cdmo se enfocan atendiendo a los polos

en los cuales se ha movido la educacion.

Un software educativo de tipo algoritmico es aquel en que predomina el aprendizaje via
transmision del conocimiento. Aqui el disefiador del software educativo se encarga de
encapsular las secuencias de las actividades de aprendizaje que conducen al estudiante
desde donde esta hasta donde desea llegar. El rol del estudiante es asimilar el maximo de

lo que se le transmite.

Un software de tipo heuristico es aquel en el que el estudiante descubre el conocimiento
interactuando con el ambiente de aprendizaje que le permita llegar a él. Es indudable que
para el logro de ello deben fomentarse en el propio estudiante determinadas capacidades

de autogestion.

Considerando la funcion educativa se pudiera asumir que entre los materiales con un
predominante enfoque algoritmico se pueden considerar los denominados sistemas
tutoriales, sistemas entrenadores y libros electrénicos; mientras que en los que predomina
el enfoque heuristico se pueden encontrar los simuladores, juegos educativos, sistemas

expertos y sistemas tutoriales inteligentes de ensefianza.

Cada uno de ellos tiene sus cualidades y limitaciones, que se deben tener en cuenta al

seleccionar uno de ellos, dada una necesidad educativa.

Se analizaran algunas caracteristicas de cada uno de ellos, de forma que se pueda un

poco tratar de representarse su descripcion.
Sistemas tutoriales.
¢, Qué es un sistema tutorial?

Garcia, D. plantea que constituye un programa especializado en la ensefianza de un
dominio especifico del conocimiento, apoyandose para ello en el didlogo con el estudiante,
en la consolidaciéon de un conjunto de aspectos esenciales que por su complejidad

requieren de un nivel de abstraccion que permita la representacion adecuada del



conocimiento.

Esta definicibn es retomada por Rodriguez, R. para puntualizar que el tutorial es un
programa especializado en un area del conocimiento, que establece una estrategia
basada en el didlogo, esta de acuerdo a las caracteristicas del estudiante y ademas, existe

una estrategia pedagogica para guiar a este estudiante.

Teniendo en cuenta estas definiciones, se coincide que las principales caracteristicas de
un tutorial son: sistema basado en el didlogo con el estudiante, adecuado para presentar
informacién objetiva, tiene en cuenta las caracteristicas del estudiante, siguiendo una

estrategia pedagodgica para la transmisién de conocimientos.

Por ello estos sistemas se relacionan con las diferentes fases del aprendizaje. Su utilidad
reside en que la computadora se vuelve particularmente Util cuando se requiere alta
motivacion, informacion de retorno, ritmo propio y secuencia controlable por el usuario,
entre otros factores.

En principio, un tutor consta de tres componentes interrelacionadas: el tema, el estudiante
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y el tutor, o sea “qué”, “quién” y “cdmo”.

Con el desarrollo alcanzado por la ensefianza asistida por computadora, producto del
desarrollo y avance tecnoldgico y por supuesto de la ingenieria del software, la estructura
de los sistemas tutores ha evolucionado también.

Un sistema tutorial se recomienda utilizar cuando:
= Se necesita presentar informacion objetiva.
= Para aprender un concepto.
» Para aprender reglas, principios, conceptos, métodos en algin campo del saber.
» Para aprender estrategias y procedimientos para la resolucion de problemas.

La comunicacion entre el sistema ensefante y el estudiante es un factor clave en el logro
de los objetivos de instruccién que se persiguen. Para ello, el interfaz debe garantizar el
nivel de interactividad que se necesita en todo proceso de aprendizaje. Al mismo tiempo,
éste debe ser atractivo y dinamico con el objetivo de mantener la atencion del estudiante y
asi evitar el aburrimiento. La llegada de los sistemas operativos orientados a gréaficos ha

hecho posible el desarrollo de un medio de comunicacioén iconografico, que si bien es



pobre comparado con el lenguaje natural, constituye una gran herramienta para la
comunicacion hombre - maquina sobre la base de la comprension de los patrones de este

lenguaje.

Otro elemento a considerar en la historia de los tutores esta relacionado con las técnicas
con que se han programado, es decir, a la metodologia de su disefio. Asi surgio el disefio
lineal basado en la teoria de Skinner, donde en general el contenido a presentar no tiene
distincion de un estudiante a otro, teoria de la cual se han derivado diversos métodos

como el sistema RULEG, Método de los Cinco Pasos y el Método de Gilbert.

Estos métodos generaron otros, como el disefio ramificado, en el que se utiliza la
respuesta del alumno para controlar la informacion. También se considera el sistema
generativo, en el cual ya se pueden definir problemas diferentes generados con el nivel de

necesidades del estudiante y enriquecidos con los sistemas de dialogo.
Sistemas entrenadores.

Se designa con este nombre al software educativo disefiado con el propdsito de contribuir
al desarrollo de una determinada habilidad (intelectual, manual o motora), en el estudiante
que lo utiliza, por lo que profundizan en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y
retroalimentacion. Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas

gue van a practicar.
En este tipo de material deben conjugarse diferentes aspectos, como son:
1. Cantidad de ejercicios
2. Variedad en los formatos
3. Niveles en los ejercicios
4. Seleccion de ejercicios
5. Motivacion
6. Creacion de expectativas
7. Sistema de refuerzo y retroinformacion.
8. Retroalimentacion

En la ensefianza, la practica asume un papel relevante, pues mediante ella el estudiante

se ejercita en los conocimientos tedricos adquiridos, aplicando los conceptos y algoritmos



de la disciplina. Para que esto se desarrolle de forma efectiva deben prepararse diversos
ejercicios no solo para el fin que ellos cumplen, sino para la audiencia a la que estan
dirigidos, teniendo en cuenta las caracteristicas del estudiante medio y de los estudiantes

mas avanzados.

De ahi, que estos programas posean gran potencial para incrementar la eficiencia y la
efectividad de un entrenamiento, al enfatizar la practica en ejercicios en los cuales el
estudiante puede tener determinada dificultad para resolver, lo que no es posible en los
manuales de practica. Ademas, permiten clasificar los ejercicios por dificultad y brindan la
posibilidad de que el estudiante comience por los ejercicios mas faciles, y mientras se

entrena, va aumentando el grado de dificultad de los ejercicios.

También propician el desarrollo de determinados tipos de habilidades, en las que el
estudiante tiene el control de todas las acciones; en él no se realiza una conducciéon del

proceso aprendizaje, pues el estudiante decide la tarea en la que desea entrenarse.

Otra de sus caracteristicas es la base de conocimientos del entrenador, que debe incluir
un conjunto estructurado de ejercicios o tareas presentadas por el entrenador y
convenientemente relacionadas con los conocimientos de la base, de forma que el
entrenador sea capaz también de auxiliar al estudiante con el conocimiento necesario para

solucionar cada ejercicio.
Libros electronicos.

Los libros electronicos constituyen aplicaciones que hoy se estan desarrollando con vistas
a multiples propésitos, y en particular para el apoyo al proceso de ensefanza -

aprendizaje.

Se puede pensar en un libro de texto impreso en papel, donde el estudiante pueda buscar
la informacién, pero con un nivel de interactividad y motivacion que le facilite las acciones

que realiza.

Su objetivo es presentar informacion al estudiante, utilizando diferentes recursos, tales
como: texto, gréficos, animaciones, videos, entre otros. de tal manera que el proceso de

obtencion de la informacion por el estudiantes esté caracterizado por:
a) Navegacion a través de los contenidos.

b) Seleccion de acuerdo a sus necesidades.



c) Nivel de interaccién que le facilite el aprendizaje.
d) Respuestas del sistema ante determinadas acciones.
e) Medio ambiente agradable de trabajar.
f) Informacion precisa y concreta.
Simuladores y juegos educativos.

Ambos tipos de software tienen la caracteristica de apoyar el aprendizaje de tipo

experiencial y conjetural, o sea, lograr el aprendizaje por descubrimiento.

En este tipo de software educativo, se interactia con un micromundo en forma semejante
a la que se tendria en una situacion real para lograr el conocimiento. Aunque en la practica
este micromundo puede resultar una simplificacién del mundo real, el estudiante resuelve
problemas, aprende procedimientos, llega a entender caracteristicas de un fenémeno o

aprende qué acciones debe tomar en diferentes circunstancias.

Las simulaciones, a diferencia de los juegos, intentan apoyar el proceso de aprendizaje
semejando la realidad de forma entretenida, pero sin ser esta su caracteristica principal;
sin embargo en los juegos se intenta llegar a situaciones excitantes, entretenidas sin dejar
de en ocasiones de simular la realidad.

Estos tipos de software son empleados para apoyar cualquiera de las cuatro fases del

aprendizaje.

Lo fundamental es lograr que el estudiante sea un agente esencialmente activo,

continuamente debe procesar informacion que le llega de forma problémica.

En general, sea del tipo que sea, los simuladores tienen ventajas tales como que poseen
un ambiente motivacional, apoyan la transferencia del aprendizaje y poseen gran

eficiencia en su funcion.

Tanto los simuladores como los juegos instructivos deben evitar ser directivos, creando
retos, dando una luz indirecta y sobre todo teniendo confianza en que los estudiantes sean

capaces de lograr lo propuesto.

Hoy en el mundo ya se esta considerando una etapa superior en el trabajo de simulacion.
Hoy se trabaja en procesos de simulacién en tiempo real, lo que se ha dado en llamar
realidad virtual.



Una fase superior de las clasificaciones de software educativos se manifiesta en este
trabajo, donde se maneja un nuevo tipo de software, en el que se modulan todos los
anteriormente descritos. El hiperentorno de aprendizaje (Aplicaciones con fines
educativos, que sirviendo de interfaz integran a varias clases de software educativos),

esta destinado a lograr un desarrollo superior del proceso de ensefianza — aprendizaje.

1.3 Concepto multimedia

Uno de los términos relacionados con las nuevas tecnologias y de uso mas frecuente en
los ultimos aflos es multimedia. Tanto es asi que en muchas ocasiones se considera
como totalmente nuevo. En cierta oportunidad alguien sefalé no sin razén que hablar
sobre multimedia es un poco como hablar del amor: todo el mundo esta de acuerdo en
gue es algo bueno, todos lo quieren, todos quieren participar en él, pero todos tienen una

idea diferente de lo que en realidad es.

En nuestro trabajo identificamos como multimedia a la integracion de dos o mas medios
de comunicacién que pueden ser controlados o manipulados por el usuario en una
computadora. O sea, es un sistema informatico interactivo, controlable por el usuario, que
integra diferentes medios como el texto, el video, la imagen, el sonido y las animaciones

segun plantea Labafino Rizzo en su libro multimedia para la educacion p-18.

Los sistemas multimedia pueden presentar caracteristicas diferentes en cuanto a su
utilizacién en entornos de aprendizaje. Con relacion a ello suelen distinguirse dos tipos: la

presentaciéon multimedia y el multimedia interactivo.

Cuando s6lo usamos la potencialidad multimedia para ofrecer una informacién en la que el
usuario no participa de manera activa, es decir, a lo sumo la pone en marcha, estamos
ante una presentacion multimedia. Si por el contrario el usuario va a interactuar con el
sistema de forma tal que €l pueda elegir la forma de presentacion de la informacion, si se
le ofrecen alternativas por parte del sistema atendiendo a su actuacion, se dice que el

sistema dispone de interactividad.

Para que una aplicacion multimedia cumpla eficientemente su papel pedagdégico, la
informacion brindada por ésta debe ser integrada atendiendo a determinadas premisas,
entre las que se pueden citar: visualizacion atractiva, coherencia entre la informacion

textual y gréfica, evitar la monotonia y el tedio, accesibilidad, variedad, versatilidad e



interactividad.

Este Ultimo es un concepto de particular importancia para la integracion multimedia y se
entiende basicamente como el control en tiempo real de un dispositivo o proceso. Luego,
la interaccion es la capacidad del usuario de relacionarse con un sistema, con vistas a
modificar en todo momento sus parametros de funcionamiento; actividad que incluye,
ademas, la posibilidad de controlar la navegacion, es decir, decidir en qué parte de la
aplicacion se quiere estar y qué acciones se desean desarrollar. Requiere el empleo de

dispositivos de entrada, como son el teclado y, sobre todo, el raton.

No podemos confundirnos y pensar que la posibilidad de hacer un conjunto de clips
transforma una presentaciéon multimedia en interactiva. No se trata s6lo de propiciar
respuestas motoras sino también la realizaciébn por parte del alumno de actividades
mentales que desarrollen la imaginacion y la improvisacion ante situaciones nuevas, que
expresen sentimientos y opiniones, que desarrollen su inteligencia y su pensamiento

l6gico, etc.
1.4 Ventajas y posibilidades del uso de la multimedia.

La utilizacion de la tecnologia multimedia contribuye a elevar la calidad del proceso de
aprendizaje. Por un lado, al posibilitar que el usuario interactué con un programa de
computo para complementar y reforzar el aprendizaje; o bien como taller de refuerzo en
donde se puede repasar para mejorar su desempefio en elementos especificos o
generales de una manera facil y sencilla, ya que en diferencia de otras formas visuales de
aprendizaje con los productos multimedia tiene la posibilidad de interactuar y

experimentar.

Sin duda, el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia puede favorecer
los procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales. Algunas de sus

principales aportaciones son las siguientes:

Los usuarios suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la motivacion (el
querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al
pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que se dedique mas tiempo a trabajar v,

por tanto, es probable que aprendan mas.

Los usuarios estan permanentemente activos al interactuar con el ordenador y mantienen

un alto grado de implicacion e iniciativa en el trabajo. La versatilidad e interactividad del



ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y mantiene su atencién.

Los materiales didacticos informaticos constituyen un recurso formativo complementario

gue debe utilizarse de la manera adecuada y en los momentos oportunos.

1.5 Concepcién de la Multimedia desde la Perspectiva Pedagogica

ELEMENTOS ESTRUCTURALES BASICOS

En los entornos formativos multimedia, cuya razon de ser es facilitar determinados
aprendizajes a los estudiantes usuarios de los mismos, podemos distinguir los siguientes
elementos estructurales basicos:

- Planteamientos pedagogicos:

- Modelo pedagdgico: concepcion del aprendizaje; roles de los estudiantes, docentes,
materiales didacticos.

- Plan docente: objetivos, secuenciacion de los contenidos, actividades de aprendizaje,
metodologia, evaluacion.

-Itinerarios formativos previstos.

- Funciones de los profesores, consultores y tutores

- Bases de datos, que constituyen los contenidos que se presentan en el entorno; los
aprendizajes siempre se realizan a partir de una materia prima que es la informacion.

- Textos informativos: documentos, enlaces a paginas web.

- Materiales didacticos, que presentan informacion y utilizan recursos didacticos para
orientar y facilitar los aprendizajes.

- Guias didacticas, ayudas, orientaciones.

- Fuentes de informacion complementarias: listado de enlaces a paginas Web de interés,
bibliografia, agenda.

- Pruebas de autoevaluacion.

- Actividades instructivas, que se proponen a los estudiantes para que elaboren sus
aprendizajes. Los estudiantes siempre aprenden interactuando con su entorno (libros,
personas, cosas.) Yy las actividades instructivas son las que orientan su actividad de
aprendizaje hacia la realizacion de determinadas interacciones facilitadoras de los
aprendizajes que se pretenden. Distinguimos:

- Actividades autocorrectivas.

- Actividades con correccion por parte del profesor o tutor.



- Otras actividades: trabajos autbnomos de los estudiantes, actividades en foros.

- Entorno tecnoldgico - interfaz interactiva que se ofrece al estudiante:

- Entorno audiovisual: pantallas, elementos multimedia.

- Sistema de navegacion: mapa, metafora de navegacion.

- Instrumentos para la gestion de la informacion: motores de busqueda, herramientas para
el proceso de la informacion, discos virtuales.

1.5.1 aspectos o criterios para el disefio de una multimedia.

= Funcionales

- Facilidad de uso del entorno. Los materiales deben resultar agradables, faciles de usar
y autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente, y
descubran su dinamica y sus posibilidades, sin tener que realizar una exhaustiva lectura
de los manuales ni largas tareas previas de configuracion. El usuario deberia conocer en
todo momento el lugar del programa donde se encuentra y las opciones a su alcance, y
deberia poder moverse en él segun sus preferencias. Un "sistema de ayuda”, accesible
desde el mismo material, deberia solucionar las dudas.

- Facilidad de acceso e instalacién de programas y complementos. La instalaciéon y
desinstalacion de material sencilla, rapida y transparente.

- Consideracion de NEE. Todos los materiales deberian considerar su posible uso por
parte de estudiantes con necesidades educativas especiales: atendiendo probleméticas de
acceso (problemas visuales, auditivos, motrices...) y proporcionando interficies ajustables
segun las caracteristicas de los usuarios (tamafio de letra, uso de teclado, ratéon o
periféricos adaptativos.)

- Interés y relevancia de los aprendizajes que se ofrecen para los destinatarios. El valor
de un material sera mayor cuanto mas relevantes sean los objetivos educativos que se
pueden lograr con su uso, y cuanto mayor sea el interés de los contenidos, actividades y
servicios para sus destinatarios.

- Eficacia didactica: facilita el logro de los objetivos que se pretenden, bajo indice de
abandonos y fracaso. Un material formativo ante todo debe resultar eficaz, debe facilitar el
logro de los objetivos instructivos que pretende: localizar informacién, obtener materiales,
archivarlos e imprimirlos, encontrar enlaces, consultar materiales didacticos, realizar
aprendizajes.

- Versatilidad didactica: ajuste de parametros (dificultad, tiempo de respuesta, usuarios,

idioma, etc.), bases de datos modificables, registro de la actividad de cada usuario,



permite imprimir los contenidos (sin una excesiva fragmentacion) , proporciona informes
(temas, nivel de dificultad, itinerarios, errores), permite continuar los trabajos empezados
con anterioridad. Para que los programas puedan dar una buena respuesta a las diversas
necesidades educativas de sus destinatarios, y puedan ser utilizados de multiples
maneras, conviene gque tengan una alta capacidad de adaptacion a diversos:

- Entornos de uso: aula de informética, clase con un Unico ordenador, uso doméstico.

- Agrupamientos: trabajo individual, grupo cooperativo 0 competitivo.

- Estrategias didacticas: ensefanza dirigida, exploracién guiada, libre descubrimiento.

- Usuarios y contextos formativos: estilos de aprendizaje, circunstancias culturales y
necesidades formativas, problematicas para el acceso a la informacion (visual, motriz.)

= Técnicos y Estéticos

- Entorno audiovisual: presentacién, estructura de las pantallas, composicion, tipografia,
colores, disposicion de los elementos multimedia, estética.

» Presentacion atractiva y correcta. Indicard también la resolucion oOptima para su
visualizacién (800 x 600)

» Disefio claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto, destacando lo
importante.

» Calidad técnica y estética en sus elementos: titulos, barras de estado, frames,
menus, barras de navegacion, ventanas, iconos, botones, textos, hipertextos,
formularios, fondos.

- Elementos multimedia: calidad, cantidad. Los elementos multimedia (gréficos,
fotografias, animaciones, videos, audio.) deberan tener una adecuada calidad técnica y
estética. También se valorara la cantidad de estos elementos que incluya el material, que
dependera de sus propdsitos y su tematica.

- Navegacion: mapa de navegacion légico y estructurado; metaforas intuitivas, atractivas
y adecuadas a los usuarios. El entorno debe ser transparente, permitiendo al usuario
saber siempre donde estd y tener el control de la navegacion. Eficaz pero sin llamar la
atencion sobre si mismo.

- Hipertextos: actualizados, con un maximo de 3 niveles, enlaces descriptivos. Tendra un
nivel de hipertextualidad adecuado (no mas de 3 niveles), utilizara hipervinculos
descriptivos y los enlaces estaran bien actualizados.

- Didlogo con el entorno tecnolégico: interacciones amigables, facil entrada de érdenes

y respuestas.



- Herramientas para la gestion de la informacion. Indicar cuales se ofrecen (disco
virtual, listado de enlaces favoritos, motores de busqueda, calculadora, bloc.)

- Funcionamiento del entorno: fiabilidad, velocidad adecuada, seguridad... EI material
debe visualizarse bien en los distintos navegadores, presentar una adecuada velocidad de
respuesta a las acciones de los usuarios al mostrar informaciones, videos, animaciones. Si
se trata de un programa informatico detectara la ausencia de periféricos necesarios y su
funcionamiento sera estable en todo momento.

- Uso de tecnologia avanzada. Debe mostrar entornos originales, bien diferenciados de
otros materiales didacticos, que aprovechen las prestaciones de las tecnologias
multimedia e hipertexto yuxtaponiendo diversos sistemas simbolicos, de manera que el
ordenador resulte intrinsecamente potenciador del proceso de aprendizaje significativo y
favorezca la asociacion de ideas y la creatividad.

= Pedagdgico

- Plan docente: presentando los objetivos de aprendizaje previstos claros y explicitos,
para que sepan con claridad lo que se espera que aprendan en cada unidad didactica.

- Motivacién: atractivo, interés. Los materiales deben resultar atractivos para sus
usuarios. Asi, los contenidos y las actividades de los materiales deben despertar la
curiosidad cientifica y mantener la atencion y el interés de los usuarios, evitando que los
elementos ludicos interfieran negativamente.

- Contenidos (documentos y materiales didacticos): coherencia con los objetivos,
veracidad (diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y elementos
fantasticos), profundidad, calidad, organizacion légica y buena secuenciacion.

- Relevancia de los elementos multimedia: relevancia de la informacion que aportan
para facilitar los aprendizajes.

- Guias didacticas y ayudas: informacion clara y atil, buena orientacion al destinatario. La
documentacion que acompafa al material debe tener una presentacion agradable, buen
contenido y textos claros, bien legibles y adecuados a los usuarios. Distinguimos 3 partes:

- Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del material.

- ElI manual del usuario. Presentara el material, informara sobre su instalacion y explicara
sus objetivos, contenidos, destinatarios asi como sus opciones y funcionalidades.
- La guia didactica o guia de estudio, con sugerencias didacticas y ejemplos de utilizacion,
propondra la realizacion de actividades, estrategias de uso e indicaciones para su

integracién curricular.



- Flexibilizacion del aprendizaje: incluye diversos niveles. Los materiales didacticos se
adaptardn a las caracteristicas especificas de los estudiantes (diferencias en estilos de
aprendizaje, capacidades) y a los progresos que vayan realizando los usuarios, para que
hagan un maximo uso de su potencial cognitivo. Esta adaptacion se manifestara
especialmente en la autorizacion en la progresion de las actividades que se presenten a
los estudiantes y en la profundidad de los contenidos que se trabajen.

- Orientacion del usuario (a través del propio material, consultas o tutoria) sobre el plan
docente, los posibles itinerarios a seguir y las opciones a su alcance en cada momento

- Tutorizacion de los itinerarios: en funcion de las respuestas (acertadas o erroneas) de
los usuarios en las actividades de aprendizaje sugiere automaticamente determinados
contenidos y/o actividades.

- Autonomia del estudiante: toma de decisiones en la eleccién de itinerarios, recursos
para la autoevaluacion y el autoaprendizaje. Los materiales proporcionaran herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje,
puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de
los temas y autocontrolen su trabajo regulandolo hacia el logro de sus objetivos.
Facilitaran el aprendizaje a partir de los errores tutorizando las acciones de los
estudiantes, explicando (y no s6lo mostrando) los errores que van cometiendo (o los
resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.
Estimularan a los alumnos el desarrollo de habilidades y estrategias de aprendizaje que
les permitan planificar, regular y evaluar sus aprendizajes, reflexionando sobre su

conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar.

1.6 - Metodologias utilizadas

< UML
El Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un

lenguaje que permite modelar, construir y documentar los elementos que forman un
producto de software que responde a un enfoque orientado a objetos. Este lenguaje fue
creado por un grupo de estudiosos de la Ingenieria de Software formado por: Ivar Jacob
son, Grady Booch y James Rumbaugh en el afio 1995. Desde entonces, se ha convertido
en el estandar internacional para definir organizar y visualizar los elementos que
configuran la arquitectura de una aplicacién orientada a objetos [10]. Con este lenguaje,
se pretende unificar las experiencias acumuladas sobre técnicas de modelado e incorporar

las mejores préacticas actuales en un acercamiento estandar.



UML no es un lenguaje de programacion sino un lenguaje de propésito general para el
modelado orientado a objetos y también puede considerarse como un lenguaje de

modelamiento visual que permite una abstraccién del sistema y sus componentes. [11]

Entre sus objetivos fundamentales se encuentran:

e Ser tan simple como sea posible, pero manteniendo la capacidad de modelar toda
la gama de sistemas que se necesita construir.

¢ Necesita ser lo suficientemente expresivo para manejar todos los conceptos que se
originan en un sistema moderno, tales como la concurrencia y distribucion, asi
como también los mecanismos de la ingenieria de software, como son el
encapsulamiento y los componentes.

e Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propdésito general.

¢ Imponer un estandar mundial.

< UML como solucion
UML surge como respuesta al primer problema resefiado para contar con un lenguaje

estandar para escribir planos de software. Muchos han creido ver UML como solucion

para todos sus problemas sin saber en muchos casos de lo que se trataba en realidad.

El Lenguaje Unificado de Modelado, UML es una notacion estandar para el modelado de
sistemas software, resultado de una propuesta de estandarizacidbn promovida por el
consorcio OMG (Object Management Group), del cual forman parte las empresas mas
importantes que se dedican al desarrollo de software, en 1996.

UML es una notacién, es decir, de una serie de reglas y recomendaciones para
representar modelos. Permite documentar y especificar los elementos creados mediante

un lenguaje comun describiendo modelos.

< ¢Por qué UML?
La decision de utilizar UML (Unified Modeling Language — Lenguaje Unificado de

Modelado) como notacién para el desarrollo del software se debe a que se ha convertido
en un estandar que tiene las siguientes caracteristicas:

e Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos (OO).



e Permite especificar todas las decisiones de analisis y disefio, construyéndose asi
modelos precisos, no ambiguos y completos.

e Puede conectarse con lenguajes de programacion (Ingenieria directa e inversa).

¢ Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos,
arquitectura, pruebas, versiones, etc.).

e Es un lenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias para
desarrollar y luego desplegar los sistemas.

e Existe un equilibrio entre expresividad y simplicidad, pues no es dificil de aprender
ni de utilizar.

e UML es independiente del proceso, aunque para utilizarlo 6ptimamente se deberia
usar en un proceso que fuese dirigido por los casos de uso, centrado en la

arquitectura, iterativo e incremental.

1.6.1 Metodologias de disefio

La construccion de grandes aplicaciones multimedia es extremadamente dificil, por otro
lado no existe una metodologia que se adapte perfectamente a este tipo de software,
tentando a los desarrolladores a la omision del disefio estructural de la aplicaciéon. Esta
situacion provoca como resultado la elaboracion de un software de baja calidad y
susceptible de correcciones posteriores. Es conocido por todos que la etapa de
mantenimiento del software sigue siendo un problema, no contar con la documentacion
adecuada, entre otras cosas, significa transformar el proceso de mantenimiento en una

tarea agobiante.

El comienzo de la solucidén a estos problemas nace principalmente en la creacion de una
adecuada programacion de tareas antes de la construccion de la aplicacion, para lograr
esto surge la necesidad de definir metodologias de desarrollo que utilicen modelos y
estructuras formales de disefio e implementacion, especialmente orientadas a software

hipermedia.

Habitualmente el desarrollo de Sistemas multimedia suele hacerse utilizando directamente
herramientas a nivel de implementacién, descuidandose el importante proceso previo de
analisis y disefio de los aspectos estructurales de la navegacion e interfaz. Sin embargo,

en los ultimos afios existe una tendencia a considerar el desarrollo multimedia con un



enfoque de proceso de ingenieria del software, por lo que ya se han propuesto diferentes

metodologias, como:

e HDM (Hypertext Design Model)

e EORM (Enhanced Object Relationship Model)

¢ RMM (Relationship Management Methodology)

e OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method)

1.7 Conclusiones.

Los ejemplos sefialados en este capitulo son s6lo una muestra representativa de la gran
diversidad de investigaciones realizadas para la introduccion de las TIC en el PDE y por
supuesto las enormes ventajas que estas le ofrecen.

Por otro lado se justifican las razones por las cuales ha sido seleccionada como
metodologia a seguir en la documentacion del software propuesto y en su proceso de
desarrollo a OOHDM. Para modelar el andlisis y disefio de esta multimedia se escogio
UML.



CAPITULO Il

Il.- FEundamentos teéricos metodoldgicos de la solucidn propuesta.

n el presente capitulo se define el modelo didactico a seguir y la estructura basica del
Ecurso asi como las especificidades para la ensefianza de la asignatura Arquitectura
de Computadoras. Ademas se realiza la descripcion de la solucién propuesta a través de
la ingenieria del software utilizando la Metodologia OOHDM.

El disefio es la parte del proceso de desarrollo de software cuyo propdsito primario es
decidir como el sistema se llevara a cabo y para eso se plasman los resultados de esta
etapa, utilizando UML para su modelado.

2.1 Caracterizaciéon del disefio

- Analisis del contenido de la asignatura Arquitectura de computadoras:
El programa de la asignatura de Arquitectura de Computadoras para el primer afio de la

especialidad esta formado por 8 unidades las 3 primeras se dedican al estudio de los

fundamentos y componentes de los Sistemas Digitales, las 3 siguientes a componentes

hardware como las memorias, motherboards y microprocesadores y las 2 ultimas a

dispositivos de almacenamientos periféricos y diagndéstico. Todo ello para trabajarlo en

210 horas clases, siendo la interpretacion de los elementos basicos de los circuitos l6gicos

y los diferentes sistemas numéricos utilizados en los procesadores, la Valoracién de la

evolucién, caracteristicas principales y sefiales fundamentales de los microprocesadores,

memorias y tarjetas principales ademéas de Diagnosticar el origen de las fallas en la

computadora, Explotar eficazmente computadoras e Instalar y configurar computadoras

aisladas, asi como sus periféricos los principales objetivos que persigue la asignatura.

Los cuales persiguen desarrollar en los alumnos disimiles habilidades como:

= Reconocer los componentes principales de la tarjeta principal de una computadora y
sus funciones.

= Valorar la evolucion de las arquitecturas de computadoras y sus caracteristicas
principales.

» Valorar la evoluciéon de los microprocesadores y los diferentes fabricantes.

» Reconocer los diferentes tipos de conectores y buses de expansion.

= Reconocer los diferentes puertos y buses en la tarjeta principal.

= Seleccionar la memoria apropiada.

» Instalar las memorias RAM en la tarjeta principal



* Reconocer las fallas de las memorias
» Instalar y configurar un microprocesador en la tarjeta principal de una computadora.
» Interpretar la documentacion técnica relacionada con la tarjeta principal de diferentes

fabricantes.

2.2. Estructura del software

La estructura considera un menu principal que es heredado sobre todas las paginas con
“top master page” para facilitar la navegacién de una pagina a otra. En el anexo # 2 se
muestra la estructura basica del software y en el anexo # 3 la estructura completa. La
pagina Ejercicios Resueltos y Ejercicios Propuestos contienen paginas hijas, en las cuales

se ponen todos los ejercicios resueltos y propuestos.

El curso fue estructurado en médulos denominados Temas. Cada una de estos Temas
incluye a su vez Temas minimos de aprendizaje denominados Subtemas y algunos
Subtemas pueden estar divididos, asi como varios Subtemas que no son mas que
Subtemas relacionados entre si.

La unidad basica de aprendizaje es el Subtema, en el cual se organiza y presenta el
contenido basico que el estudiante debe aprender, con el apoyo de diferentes medios y la
implementacién de diferentes estrategias de aprendizaje.

El contenido de los Subtemas que se interrelacionan, se organiza en un Subtema del

curso. La Unidad es la unidad de mayor jerarquia de informacion manejada.

Unidad Tema Subtema

Figura 2.1. Médulos de la estructura

En resumen, los contenidos pedagdgicamente estructurados, que se presentan al
estudiante, quedan recogidos o se incluyen en el Subtema. La estructura modular es la
mas adecuada para este tipo de curso, ya que permite localizar rapidamente donde estan
los Subtemas de aprendizaje. Por otra parte esta estructura brinda mayor flexibilidad a la

navegacion.



Preparacion de la Herramienta.
Debido a la problematica planteada y la gran utilidad que representan los softwares
educativos en aras de la solucion de nuestro problema se plantea la elaboracion de un

software multimedia.

Innumerables autores ha incursionado en el desarrollo de metodologias para la obtencion
de productos multimedia, referenciando, todos, la necesidad de transitar por diversas
etapas para su desarrollo, tales como:
1. Estudio preliminar:

* Definicién del producto.

* Elaboracion del plan de desarrollo.

* Estudio de factibilidad.
2. Definicion del contenido de la aplicacion:

* Definicion de los objetivos.

* Identificacion de la audiencia.

« Especificacion del contenido.

* Definicién de los medios y sus objetivos.

* Establecimiento de normas de disefio.
3. Especificaciéon del contenido de la aplicacion:

» Recopilacion y preparacion de los medios.

« Elaboracion del diagrama de flujo.

* Confeccion del Guioén.

En cada etapa estan definidos los pasos a seguir por lo que cada una debe desarrollarse
teniendo en cuenta el refinamiento a etapas anteriores, por tanto el trabajo del productor
debe tener en cuenta todos los elementos posibles para que las diferentes partes puedan
trabajar por separado y a su vez en paralelo con los otros, disponiendo de los medios
necesarios en cada momento, esto hace necesario elaborar un calendario de trabajo

exacto y revisar cada paso antes de pasar al proximo.



2.2.1. Desarrollo de las etapas
1- Estudio preliminar.

e Definicion del producto:
La puesta en marcha del programa de los Politécnicos de Informética y junto con ello la
imparticion de la asignatura Arquitectura de Computadoras, existe la necesidad de apoyar
a estudiantes y profesores asi como de agrupar una bibliografia existente para elevar el
nivel de aprendizaje de los estudiantes.
Al introducir en el PDE Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TIC) logramos
una mejor concentracién de los estudiantes sobre el tema, la asignatura resulta menos
abstracta y los estudiantes se ven motivados por la investigacion y profundizacion de los
temas, ademas la implementacion de una herramienta informética de este tipo resulta muy
atil para el profesor a la hora de impartir sus clases y para orientar el estudio individual de
los estudiantes.

& Herramientas para el disefio y desarrollo del Producto:

v" Mediator 6.0 v" SoundForce
v" Adobe Photoshop 8.0 v' CoolEdit
v" Swich 2.0 v" Microsoft Word

v" CorelDraw 12

& Reguerimientos para la explotacién del producto:

v' Sistema Operativo Windows v" 50 Mb de espacio disponible en el disco
2000 o superior. duro.

v Procesador PIII o superior. v" Monitor SVGA con 800x600

v" Memoria RAM 128 Mb o mayor.

e Elaboracion del plan de desarrollo:

Etapa de Desarrollo Fecha Inicio Fecha Culm. Responsable
Estudio Preliminar 12/2/2006 9/12/2006 Lic. Ramoén A. Rodriguez S.
Definicion Contenido 12/2/2006 15/6/2006 Lic. Ramén A. Rodriguez S.
Especificacion 12/2/2006 24/7/2007 Lic. Ramén A. Rodriguez S.
Contenido
de Aplicacion




e Estudio de factibilidad:
La factibilidad econémica de nuestro trabajo radica en su objeto social, pues el mismo esta
disefiado para apoyar la labor docente en uno de los programas de la Batalla de Ideas.
La no existencia en la provincia de ningun producto que trate este tema, y a nivel nacional
no se encuentra ningun otro trabajo que lo refiera avalan su importancia.
La factibilidad técnica del producto esta garantizada, pues se cuentan con todas las

herramientas y el soporte técnico para desarrollar un producto de buena calidad.

2- Definicion del contenido de la aplicacion.

e Definicion de los objetivos de la aplicacion:
Agrupar toda la bibliografia necesaria para las clases de Arquitectura de Computadoras
referentes a cada tema del contenido en el plan de estudio de la asignatura para el ler
afo de la carrera.

e Identificacion de la audiencia:
Este producto esta concebido para estudiantes del 1er afio de la carrera Técnico Medio en
Informatica. Esta pensada para cualquier persona que necesite acceso a contenidos de la
asignatura Arquitectura de Computadoras, introduciendo las TIC en el PDE de la
asignatura.
Esta realizada en un ambiente favorable para que se ejecute en cualquier PC con Sistema
Operativo Windows y puede ser operada sin experiencia alguna en la utilizacion de la
computacion.

e Especificaciéon del contenido:
La multimedia aborda el contenido separado por 3 Temas y estos a su vez en
Subtemas.
Tema # 1. Memorias

Subtemas.

Introduccion. ¢,Como funciona la tecnologia DDR?
Memoria ROM. Especificaciones de DDR Kingston A
Memoria RAM. Simple Vista

Memoria SRAM. Convencion de nombres de DDR.

Memoria CMOS.

Memoria RAM del futuro.
Procedimiento de instalacion.
Memoria Flash USB.
Memoria DDR

¢, Qué es la memoria DDR?

Ancho de banda de memorias DDR.
Tecnologias DDR de siguiente
generacion.

Funcion de las memorias dentro de la PC.
Memoria Convencional.

Memoria Extendida.

AR VR VAR VIR LR VIR LR VAR LR 1
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= Memoria Expandida. = Memoria Virtual.
= Shadow RAM. = Huecos de Memoria.

Tema # 2. Microprocesadores
Subtemas.

Clasificacion de las
computadoras.

Historia de los
microprocesadores.

¢, Como se fabrica un
microprocesador?

Tipos de encapsulados de chip.
Overclocking.

Procesadores RISC.

El 8088.

El 80286.

Generaciones

Resefa Historica.
Microprocesadores del
fabricante AMD.
Microprocesadores del
fabricante INTEL.
Microprocesadores del
fabricante CYRIX.

448 ¢ ¢ O

$ ¢ 4803838



Tema # 3. Motherboards
Subtemas

= Caracteristicas.
= ¢Qué es la placa base?
= Mostrar Imagen.

e Definicion de los medios y sus objetivos:

Presentamos en la siguiente tabla una definicion concreta de los medios y objetivos para

cada tema:

Tema Medio Objetivo Disponible
1 Texto Educar e Informar Si
2 Texto Educar e Informa Si
3 Texto Educar e Informar Si

e Establecer normas de disefio:
Con el objetivo de garantizar una adecuada uniformidad en la aplicacibn se han
establecido diversos parametros especificos para cada medio utilizado en la aplicacion:
<4 Textos:
Porciento maximo de ocupacion de pantallas: 800 x 600

v

v Fuentes utilizadas para titulos: Verdana- 14 - Negrita
v" Fuentes utilizadas para texto normal: Verdana — 14
v

Formato .doc y .txt
<% Imagenes:
v' Tamafio maximo: 800 x 600
v Profundidad del color: 24 bpp
v" Resolucion de la imagen: 640x480

3- Especificacién del contenido de la aplicacion.

e Recopilacion y preparacion de los medios:
De acuerdo con las fuentes para obtener los medios definidos anteriormente, se procede a
recopilar cada uno de ellos y luego a su preparacion que en cada uno tendra

caracteristicas especiales:



Textos: Los textos empleados en la aplicacion han sido almacenados como documentos
Word para poder referirse a ellos y poder imprimir un documento o copiarlo en forma
digital sin tener que copiar el producto informatico Este volumen de informacion ha sido
tratado de forma que no resulte abrumador y tedioso al usuario, al ser uniformemente
distribuido por pantallas de igual nivel. Ademas se han separado los Subtemas de interés
y se han enfocado conceptos e ideas generales con el mayor cuidado para no afectar la
idea central. Por otro lado y como se mencioné anteriormente se incorporaran las
llamadas palabras calientes con diversas opciones para visualizar definiciones e imagenes
referidas al contenido.

Imagenes: En cuanto a la preparacion de las imagenes, se ha respetado la méxima
calidad en parametros y tamafio, haciendo uso de un nivel de especializacién, en los
conocimientos de disefio que se requiere y apoyandose en las facilidades con el manejo
de herramientas especializadas como: Adobe Photoshop.

Sonido: El sonido fue editado con la herramienta SoundForce.

e Elaboracion del diagrama de flujo (Mapa de Navegaciéon): (Ver anexo.5)

e Confeccion del guion:
Pantalla de Presentacion:
Esta sencilla presentacion, estd encaminada a enfocar el sentido general de la aplicacién y
a despertar interés por su contenido.
Pantalla Principal:
En ella aparece el menu principal de la aplicacion el cual se encuentra en la parte
izquierda de la pantalla.
El icono Musica (Bocina) permite controlar el mismo durante la navegacion.
El icono Salir termina la ejecucion de la aplicacion verificando antes si el usuario
realmente desea salir de la aplicacion.

El icono Inicio regresa a la pantalla principal desde cualquier lugar de la aplicacion.

4 El software consta de varias pantallas gue seran puntualizadas a continuacion:

v' Pantalla de presentacion.

Objetivo: Identificar el producto en el contexto de su tematica y titulo.
v' Pantalla de Menu principal

Objetivo: Decidir por parte del usuario la tematica que desea consultar o estudiar.



Funcionamiento: En esta pantalla se visualizara el menua principal para seleccionar el

tema a consultar, una vez seleccionado este se desplegara una pantalla secundaria donde
se expondran los subtemas referidos a dicho tema conjuntamente con la exposicion del
contenido correspondiente.
También se cuenta en el menu principal con un boton de salida del software asi como el
resto de los botones de navegacion.

v' Pantallas secundarias (subtemas)
Objetivo: Decidir por parte del usuario el subtema que desea analizar.
Funcionamiento: En estas pantallas se visualizard un submenus con los subtemas de
cada categoria o tema que presenta el producto. Todas las pantallas presentaran un
aspecto comun, variando en cada caso el area que llamaremos area de trabajo y los
menus de cada pantalla.
Todos los contenidos se encuentran digitalizados en formato Word y permite acceder al
documento y realizar modificaciones segun requerimientos del usuario.

v' Pantalla de Créditos:
Objetivo: Mostrar los créditos del software multimedia brindando la posibilidad de conocer
los datos del autor para posibles sugerencias o consultas sobre el producto.

Funcionamiento: Los créditos vienen de abajo hacia arriba. Al terminar de pasar los

mismos aparece una imagen de una computadora y el nombre del software. Los créditos
podran interrumpirse mediante la pulsacion de una tecla cualquiera o clic con el boton

primario del ratén.

2.3. Metodologia empleada. Ingenieria del software.

Debido a la complejidad evidente de los documentos hipermedia, desde los origenes de
esta tecnologia se ha intentado establecer un modelo universal de hiperdocumento que
permita su percepcion desde diferentes niveles de abstraccion para facilitar el desarrollo
de estandares de interfaces entre niveles que garanticen la portabilidad de los documentos

generados.

Para poder garantizar calidad en el desarrollo de una herramienta de software es

necesario seguir las indicaciones de alguna metodologia. También es importante, antes de



desarrollar el software, hacer un estudio de cuales son las tecnologias actuales, conocidas

o no, con el fin de seleccionar y utilizar la mas conveniente.

= Fundamentacion de la metodologia utilizada.
Dentro de las metodologias mas conocidas se encuentran: HDM (Hypertext Design
Model), RMM (Relationship Management Methodology), OOHDM (Object Oriented
Hypermedia Design Model) y EORM (Enhanced Object Relationship Model), sélo las dos
tltimas asumen el paradigma de la orientacion a objetos como paradigma de disefio.
Tomar el enfoque orientado a objetos como paradigma de disefio es muy util debido al
gran nivel de abstraccién que ofrece y a sus mecanismos de composicion que facilitan el

modelado de la estructura hipermedial.

= Metodologia OOHDM.

OOHDM es una metodologia de desarrollo propuesta por Rossi y Schwabe para la
elaboracion de aplicaciones multimedia y tiene como objetivo simplificar y a la vez hacer
mas eficaz el disefio de aplicaciones hipermedia. OOHDM est4 basada en HDM, en el
sentido de que toma muchas de las definiciones, sobre todo en los aspectos de
navegacion, planteadas en el modelo de HDM. Sin embargo, OOHDM supera con creces
a su antecesor, ya que no es simplemente un lenguaje de modelado, sino que define unas
pautas de trabajo, centrado principalmente en el disefio, para desarrollar aplicaciones

multimedia de forma metodologica. (8)

= Conceptos basicos de OOHDM

OOHDM como ya se ha comentado es una metodologia de desarrollo para aplicaciones
multimedia. Antes de comenzar a detallar cada una de las fases que propone, es

necesario resaltar algunas de sus caracteristicas.

La primera de ellas es que OOHDM esta basada en el paradigma de la orientacion a
objetos. En esto se diferencia de su antecesor HDM.



Otra caracteristica de OOHDM es que, a diferencia de HDM, no sélo propone un modelo
para representar a las aplicaciones multimedia, sino que propone un proceso
predeterminado para el que indica las actividades a realizar y los productos que se deben

obtener en cada fase del desarrollo.

Fundamentalmente OOHDM toma como partida el modelo de clases que se obtiene en el

analisis del Proceso Unificado de UML. A este modelo lo denomina modelo conceptual.

Partiendo de este modelo conceptual, OOHDM propone ir afiadiendo caracteristicas que
permitan incorporar a esta representacion del sistema todos los aspectos propios de las
aplicaciones multimedia. En una segunda etapa de disefio, se parte de ese modelo
conceptual y se afiade a éste todos los aspectos de navegacion, obteniéndose un nuevo
modelo de clases denominado modelo navegacional. Por ultimo, este modelo sirve como
base para definir lo que en el argot de OOHDM se denomina modelo de interfaz abstracta.
El modelo de interfaz abstracta representa la vision que del sistema tendra cada usuario

del mismo.

OOHDM como técnica de disefio de aplicaciones hipermedia, propone un conjunto de
tareas que segun Schwabe, Rossi y Simone pueden resultar costosas a corto plazo, pero
a mediano y largo plazo reducen notablemente los tiempos de desarrollo al tener como
objetivo principal la reusabilidad de disefio, y asi simplificar el coste de evoluciones y

mantenimiento.

El disefio de una aplicacion de este tipo se plantea a través de cinco fases que se

desarrollan de un modo iterativo.

= Fases de OOHDM

Daoauerim Interf




OOHDM es una mezcla de estilos de desarrollo basado en prototipos, en desarrollo
interactivo y de desarrollo incremental. En cada fase se elabora un modelo que recoge los
aspectos que se trabajan en esa fase. Este modelo parte del modelo conseguido en la

fase anterior y sirve como base para el modelo de la siguiente fase.

2.3.1. Obtencion de requerimientos.

<~ Descripcion del modelo de sistema
El sistema propuesto pretende a través del desarrollo de una multimedia educativa

suministrar gratuitamente recursos valiosos, pertinentes y actualizados que permiten
generar ambientes de aprendizaje enriquecidos mediante la utilizacion adecuada de las

TIC para la Ensefianza Técnica Profesional.

<> Requerimientos funcionales
Los requerimientos funcionales son declaraciones de los servicios o funciones que

proveera el sistema, de la manera en que éste reaccionara a entradas particulares. Estos
dependen del tipo de software y del sistema que se desarrolle y de los posibles usuarios
del software. Los requerimientos funcionales del sistema describen con detalle la funcion
de éste, sus entradas y salidas, excepciones, etc.

En algunos casos, los requerimientos funcionales de los sistemas también declaran
explicitamente lo que el sistema no debe hacer.

Listado de los requerimientos funcionales del sistema.

1. Entrada al sistema.

Visualizar todos los médulos que contiene la multimedia.

Realizar busqueda de los temas que contiene la multimedia.

Visitar la ayuda

Imprimir los documentos que alli aparecen.

Permite acceder al juego.

N o o bk~ WD

Salir del sistema.

< Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales describen las restricciones del sistema o del proceso de

desarrollo; no se refieren directamente a las funciones especificas que entrega el sistema,
sino a las propiedades emergentes de éste como la fiabilidad, la respuesta en el tiempo y

la capacidad de almacenamiento. De forma alternativa, definen las restricciones del



sistema como la capacidad de los dispositivos de entrada/salida, en cuanto a
prestaciones, atributos de calidad y la representacion de datos que se utiliza en la interfaz
del sistema.

Listado de los requerimientos no funcionales del sistema
Apariencia o interfaz externa.

= Lainterfaz del sistema debe ser a través de una multimedia dindmica.

= La interfaz estara diseflada de modo tal que el usuario pueda tener en todo
momento el control de la aplicacion, lo que le permitira ir de un punto a otro dentro
de ella con gran facilidad. Se cuidara porque la aplicacion sea lo mas interactiva
posible.

Requisitos de Usabilidad

= El producto esta disefiado para ser utilizado tanto por los profesores de la
especialidad que imparten la asignatura, como los estudiantes de la carrera que
reciben dicha asignatura, ademas podra ser empleada como material de consulta
para los docentes que se superan en la especialidad. La explotacion de la
multimedia posibilitara la utilizacion de un nuevo entorno de aprendizaje que ofrece
a los estudiantes oportunidades para utilizar las TIC.

Requisitos de Rendimiento

= Se concibe un sistema disefiado para ser utilizado de forma independiente en
discos compactos o sobre la arquitectura cliente/servidor, de manera que se pueda
acceder al mismo mediante la intranet del IPI, por lo que en el segundo caso se
requiere de una capacidad de procesamiento adecuada, tiempo de respuesta corto,
gue la informacion esté disponible de forma permanente y la aplicacion debera
recuperarse en un corto periodo de tiempo ante una falla existente.

Requisitos de Soporte

= Las pruebas de la multimedia se realizaran en el Instituto Politécnico de informatica
“José Gregorio Martinez Medina”. Dichas pruebas permitiran evaluar en la préactica
la funcionalidad y las ventajas de este nuevo producto.

= El sistema debe propiciar su mejoramiento y la anexion de otras opciones que se le
incorporen en un futuro.

Requisitos de Portabilidad.




= La plataforma seleccionada para desarrollar la aplicacion fue Windows y las
herramientas Photoshop 8.0 para la edicion de imagenes y el Mediator 6.0 para la
programacion

Politicos-culturales.

= El nivel social, cultural o étnico; no determinaran una prioridad o limitante a la hora
de brindar los servicios que ofrece el producto.

Requisitos Legales

= La herramienta propuesta responderd a los intereses de la Educacion en
Cienfuegos y de la Constitucion de la Republica de Cuba.

= EIl producto no podra ser comercializado pues, la aplicacion fue disefiada con una
finalidad educativa.

Requisitos de Confiabilidad

= La multimedia en casos de fallos debe garantizar que las pérdidas de informacion
sean minimas.

Requerimiento de Software

= Se debe disponer de un sistema operativo compatible, para la instalacion de la
aplicacion.

Requerimiento de Hardware

= Para el desarrollo y puesta en practica del proyecto se requieren maquinas con los
siguientes requisitos minimos:
% Procesador a 300 Mhz de velocidad
% 64 Mbyte de RAM
% 1 Gbyte de HDD
% Tarjeta de red de 100 Mbps o lector de disco compacto.

% UPS o fuente de corriente ininterrumpida.

< Restricciones en el disefio y la implementacion
Para garantizar una mejor documentacion del sistema, asi como el uso de ultima

tecnologia, se utiliza para realizar el analisis y el disefio del sistema UML (Unified
Modelling Language) y su extension para el desarrollo de proyectos de multimedias. Como
herramienta de apoyo a este Lenguaje de Modelacion se utiliza MagicDraw.

< Identificacion de roles y tareas
Roles



Alumnos: Son los usuarios que tendra la multimedia con el objetivo del aprendizaje de la
asignatura Arquitectura de Computadoras.

Profesores: Son los usuarios que deberan utilizar la multimedia para su auto preparacion y
planificacion de la actividad docente y extractase.

Tabla 1. Identificacion de los roles del sistema.
ROLES TAREAS

Alumno o v Seleccionar un Tema en cualquier momento.

profesor

v Seleccionar un Subtema en cualquier momento.

< Actores del modelo de sistema.
Un actor es algo con comportamiento, como una persona (identificada por un rol), un

sistema informatizado u organizacion, y que realiza algun tipo de interaccion con el
sistema. Se representa mediante una figura humana dibujada con palotes. Esta
representacion sirve tanto para actores que son personas como para otro tipo de actores.
Podemos agregar que es aquel que interactia con el sistema, sin ser parte de él y puede
asumir el rol que juegan una o varias personas, un equipo o un sistema automatizado.

A continuacion se definen los actores del sistema propuesto:

< Actores del sistema.
Tabla 2. Descripcion de los actores del sistema.

Nombre del actor Descripcion

Visitante Cualquier usuario que interactle con el sistema, puede
ser un estudiante o actores locales como técnicos de
laboratorio. Consultan la informacién del sistema teniendo
acceso a todos los requerimientos funcionales del mismo.

Profesor Interesado en gestionar la informacién contenida en la
aplicacion.

< Casos de uso del sistema
Los actores interactlan y usan el sistema a través de casos de uso. Los casos de uso son

artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y respuestas, el

comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario.

Segun Jacobson(2000) los casos de uso son fragmentos de funcionalidad que el sistema
ofrece para aportar un resultado de valor para sus actores. De manera mas precisa, un
Caso de Uso especifica una secuencia de acciones que el sistema puede llevar a cabo

interactuando con sus actores, incluyendo alternativas dentro de la secuencia.



En el presente trabajo los casos de uso del sistema quedan representados por:

<~ Seleccionar Temas

f\\\»/

— ‘1/ \ Seleccionar Subtemas
o _—

Usica.

/\\> / o Activar / Desactivar
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Visitante

C ) et Ao <
N Salir del sistema
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Figura. 2.2 Casos de usos del sistema.

<~ Modelo de casos de uso del sistema.
Un modelo de Casos de Uso es un modelo del sistema que contiene actores, Casos de

Uso y sus relaciones (Jacobson, 2000).

< Descripcion de los casos de usos del sistema.
Tabla 3. Descripcion del caso de uso del sistema Seleccionar Temas.

Caso de Uso

Seleccionar Tema

Actores: Visitante - Profesor

Propdsito: Acceder a la pantalla principal donde se encuentran los
componentes temas principales del producto.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona un tema. El

caso de uso culmina cuando se muestra la pantalla secundaria con
los subtemas de dicho tema.

Tabla 4. Descripcion del caso de uso del sistema Seleccionar Subtemas.

Caso de Uso

Seleccionar Subtemas

Actores: Visitante - Profesor

Propdsito: Acceder a la pantalla secundaria de cada tema donde se
encuentran los subtemas correspondientes.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona un subtema

deseado. El caso de uso culmina cuando se muestra el contenido
en la pantalla de trabajo.

Tabla 5. Descripcion del caso de uso del sistema Desactivar/Activar Musica.

Caso de Uso

Desactivar/Activar MUsica

Actores: Visitante - Profesor
Propésito: Permite Desactivar o Activar la musica.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario pulsa el icono referente a

la muasica (Bocina). El caso de uso culmina cuando se vuelve a
realizar la misma operacion con la obtencién del resultado opuesto.
(Desactivar/Activar)




Tabla 6. Descripcion del caso de uso del sistema Salir del sistema.

Caso de Uso Salir del sistema

Actores: Visitante - Profesor

Propdsito: Permite salir del sistema y los créditos..

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita salir del sistema
con un clic del ratén sobre el botdon Salir “X”. El caso de uso culmina
cuando se reafirma la solicitud.

< Especificacion de UIDs
De acuerdo a UML, los diagramas de secuencia, de colaboracion y de estado son capaces
de representar un caso de uso. Sin embargo, la especificacién de casos de usos usando
estas técnicas es un amplio trabajo y puede anticiparse inesperadamente a tomar algunas
decisiones de disefio [7]. Para evitar esto OOHDM propone la utilizacion de una
herramienta, llamada UID, que permite representar en forma rapida y sencilla los casos de

uso generados en la etapa anterior.

Para obtener un UIDs desde un caso de uso, la secuencia de informacion intercambiada
entre el usuario y el sistema debe ser identificada y organizada en las interacciones.
Identificar la informacion de intercambio es crucial ya que es la base para la definicion de
los UIDs.

hN

Subtema (Nombre,contenido)

Contenido (Nombre,contenido)

e

Figura 2.3 UIDs correspondiente al caso de uso Seleccionar un Tema.

Contenido (Nombre,contenido)

Figura 2.4 UIDs correspondiente al caso de uso Seleccionar un Subtema




lcono
Bocina

Activa o desactiva la musica

Figura 2.5 UIDs correspondiente al caso de uso Activar/Desactivar musica.

Botén Salir Muestra pantalla de los créditos

Figura 2.6 UIDs correspondiente al caso de uso Salir del sistema.

2.3.2. Etapa de disefio. Disefio conceptual

Durante esta actividad se construye un esquema conceptual representado por los objetos

del dominio, las relaciones y colaboraciones existentes establecidas entre ellos.

Tema Unidad
+Titula : String T —————————— L =R 1
+ZodigoTems © String +Zodigo : String
+CodigoSubtema : String

Subtema Contenido
+Titulo : String +iComtenido : String
+iCodigoSubtema | String kes—————— +CodigoContenido ;. String
+ZodigoTems © String +ZodigoSubtema | String

Figura 2.7. Disefio Conceptual

2.3.3. Disefio navegacional

En esta etapa de la metodologia se pretende desarrollar una topologia navegacional que
permita a la aplicacion ejecutar todas las tareas requeridas por el usuario. La idea
principal es unificar una serie de tareas para obtener el disefio navegacional de la
aplicacion.

El modelo definido en el disefio basico podria estructurarse en cuatro nodos: el de datos

del Tema, que englobarian a los datos basicos que identifican al Tema; el de datos de



Subtema, que recogeria datos basicos del Subtema, el de datos de contenido, que
mostraria los contenidos propiamente dicho. Ademas, vamos a definir una clase indice
gue nos permita navegar desde un nodo a otro. A su vez, cada nodo tendra un enlace
(Alndice) que permitira llegar hasta la clase indice MulLog. Asi obtenemos el modelo de

clases que se muestra a continuacion.

Indice_MulLog

+&4Tema : EnlaceTema
+&Zubtema | Enlacesubtema

+AContenido © EnlaceContenido
+Ezpecificacion : Texta

1

1.*
Contenido

1.*
Tema

+Contenicdo ; Texto
+lmagen : imagen
+MaombTemsa ; Texto +lndice : Enlacelndice
+rtroduccion © Texta '
+ASubtema ;| Texto >
+Hndice : Enlaceindice

Subtema

+MombSubterns | Texto
+introduccion © Texto
+Inclice : Enlacelndice

Figura 2.8. Modelo Navegacional

En esta figura, vemos una serie de tipos no conocidos aun. Estos tipos son el tipo enlace
concretizados a una clase. Para realizar esta tarea podemos utilizar el estereotipo de
UML. Asi, como vemos en la figura siguiente, el tipo Enlacelndice es una concretizacion a
la clase Indice_MulLog. Por tanto, si encontramos el atributo Indice en la clase Tema, por
ejemplo, del tipo Enlacelndice, indicamos con ello que este indice lleva a la clase
Indice_MulLog. Definida esta clase, podemos concretizarla y crear nuevas clases en las

que la clase hacia la que se dirige el nodo sea una clase del sistema.

Enlace
+DestClaze
- - .
e i ! -
- 3
(hdice_bulLog) ¢ b ETer_Qaaj
-~ " L.
- Corterid } h
ortenicdo
e [ ! 1 (Su'b“tema) "y
Enlacelndice ! EnlaceTena
! b
! Y
Y
EnlaceContenido EnlaceSubtema

Figura 2.9. Instancias del tipo enlace



. Menu Subtemas Subtemas
—» Principal |« :
: Por Temas Por Categorias. Por Contenidos

A

!

Figura 2.10 Diagrama Navegacional

2.3.4. Diseiio de interfaz abstracta
Una vez finalizado el disefio navegacional, ser4 necesario especificar las diferentes

interfaces de la aplicacidon. Esto significa definir de qué manera apareceran los objetos
navegacionales en la interfaz y cuales objetos activaran la navegacion. Para lograr esto se
utilizaran ADVs (Vista de Datos Abstracta), modelos abstractos que especifican la
organizacion y el comportamiento de la interfaz, es necesario aclarar que las ADV

representan estados o interfaces y no la implementacion.

e NODO PAGINA

——» ADV Cabecera

[ I ]

~ ADV
"~ Contenido

> ADV Menay
SubMenus

e NODO CABECERA
ADV NODO CABECERA

TITULO DE LA MULTIMEDIA
LOGOTIPO




e NODO MENU
ADV NODO MENU

<TEMAS>

e NODO SUBMENU
ADV NODO SUBMENU

<SUBTEMAS>

e NODO CONTENIDO
ADV NODO CONTENIDO

CONTENIDO DE LA PAGINA

2.3.5. Implementacion.

Una vez terminadas las etapas anteriores, el desarrollador posee un completo
conocimiento del dominio del problema. Asi entonces, ya ha identificado la informacion
gue sera mostrada, como estara organizada y cuales funciones permitira ejecutar la

aplicacion. Ademas de ello, cuenta con una idea basica de cdmo se veran las interfaces.

Para comenzar con la implementacion el desarrollador debera elegir donde almacenara
los objetos y con qué lenguaje o herramienta desarrollara las interfaces. La herramienta

informéatica fue realizada en Mediator 6.0.

Fue disefada partiendo del plan de estudio de la asignatura y de los temas a impartir
durante el curso, al igual que se estructura el plan de clases por unidades asi mismo se
estructura la herramienta informatica de apoyo, por grupos de péaginas, las cuales son
accedidas a través de un menu donde se especifican los temas mas particulares.

Esta sera una potente herramienta de trabajo en las clases tanto para los estudiantes
como para el profesor ademas de constituir un medio de ensefianza, la introduccion de
esta herramienta de apoyo en el plan de estudio contribuira a introducir las TIC en el PDE

asi como recogera una recopilacion bibliografica basica de los temas a impartir.

& Descripcion de los modulos y la navegacion



La pantalla de presentacion de la multimedia ofrece un hiperenlace a cada uno de los
Temas, para acceder a estos basta con hacer clic sobre cada titulo de Tema el cual dara
paso a una segunda pantalla secundaria o de subtemas.

Esta pantalla de inicio brinda ademas una breve introduccion del curso y muestra los

botones de navegacion por la multimedia.

Comozea Sobre Arquitectura de Computadoras.

En este software multimedia
conocsrds todo o referents al
hardware de una computadora, sus
clasificacioncs, partcs, ctc.. Enla
multirmedia encontraras temas
como: Mermoria, e microprocesador

Microprocesador % la motherboard (tarjeta madre), etc,

cada uno de ellos con sus
caracteristicas y peculianidades.

Si explotas este saftware eduactivo
gprendoras mucho mdas sobre

Motherboard arquitectura y hardware de las Pc y
permitira ampliar tu formacion
& , integral en la especialidad.

Mostrar hora actual.

Figura.2.11. Pantalla Principal.

Las pantallas secundarias o de subtemas presentan igualmente un hiperenlace a cada
contenido de los subtemas o entre subtemas. Para acceder a los contenidos de cada
subtema tan solo se debe accionar el clic sobre uno de los subtemas escogidos y
automaticamente en el area de trabajo aparecerda el contenido de dicho tema, el cual
vendra acompafado de imagenes que guardan estrecha relacion con este.

Estas pantallas ofrecen la oportunidad al usuario de editar los contenidos de cada
subtema a través del procesador de textos Word permitiendo todas las opciones
caracteristicas de dicha aplicacion, para volver a la multimedia tan solo con cerrar el
procesador de texto vuelve a la misma posicién en que se encontraba.

De igual forma en todas estas pantallas estan presentes los botones de navegacion que
posibilitaran regresar a la pantalla de inicio, pasar a proximas paginas o retornar a las

anteriores.

Conozca Sobre Ai‘q uitectura de Com putadoras.

SOECRCRO)

Introduccion
La Memaria en |a computadora es uno de los elementos mas
importantes e imprescindibles para el buen funcionamiento de
esta.

4lli es donde el Microprocesador de la PC almacena los datos v
codigos de los programas. ademas, la Memoria es también un
canal de comunicacidn entre el procesadaor v los periféricos,
Por otra parte la estrecha relacidn que existe entre |3

Introduccion




Figura.2.12. Pantalla Secundaria o de subtemas.
También en todas las pantallas de la aplicacion se presenta la opcion de salir del sistema
accionando el botén cerrar, no si antes confirmar o no la decision del usuario, dando paso
a la pantalla de créditos de la multimedia.

|
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Figura.2.13. Pantalla Salir del sistema.

2.4 Conclusiones.

A partir del andlisis obtenido de los requerimientos y definidos las principales opciones del
sistema, cada una con elevado nivel de especificacion se determiné que la aplicacion a

implementar seria la forma mas 6ptima de darle solucion al problema. Al contar con la



realizacion de un buen disefio, la multimedia tendra aceptaciéon por los Alumnos o
Profesores, ya que su utilizacion sera amena, didactica e instructiva.
Para que funcione la aplicacion adecuadamente debe cumplir con los requerimientos de

software y hardware planteados con anterioridad.

CAPITULO I |]|]



[ll. Validacién de la multimedia como medio de ensefianza.
Este capitulo se dedica a la confirmacion de la factibilidad de la aplicacion en la
practica de la multimedia asi como la facilidad que ofrece para el afianzamiento de

los conocimientos sobre la arquitectura de computadoras.

3.1- Aspectos de caracter pedagdgico.

En las investigaciones de caracter pedagdgico se utilizan basicamente dos vias o métodos
para validar una teoria cientifica. Los experimentos pedagogicos y el criterio de
especialistas.

- Los experimentos pedagdgicos

Es un método empirico de investigacion en el que se manipulan deliberadamente una o
mas variables independientes (supuestas causas) en el proceso docente-educativo. Para
analizar las consecuencias de esa manipulacién sobre una o mas variables dependientes
(supuestos efectos), en dicho proceso, en condiciones rigurosamente controladas por el

investigador con un fin cognoscitivo: comprobar una hipétesis establecida.

- Criterios de especialistas.

El método de criterio de especialistas utiliza como fuente de informacion un grupo de
personas a las que se supone un conocimiento elevado de la materia que se va a tratar lo
que coincide con Landeta (2007). Una de las razones para emplear este método es
cuando no existen datos historicos con los que trabajar. Un caso tipico de esta situacion

es la implantacion de nuevas tecnologias.

3.2- Objetivo de la validacion.

El objetivo de la validacién es conocer los criterios y opiniones de los especialistas acerca
del software multimedia propuesto, y los resultados arrojados por el experimento en la
utilizacion de la multimedia como medio de ensefianza para el desarrollo de la asignatura

Arquitectura de computadoras.

3.3- Experimento

Para realizar este experimento se determind una poblacion de 7 Profesores que imparten
la asignatura y los 12 grupos del ler afio del IPI “José Gregorio Martinez”. Para ello,
fueron seleccionados un grupo de experimento y otro de control. Este proceso se realizo al

azar, ya que previamente se constatd la homogeneidad de los grupos y que los profesores



tienen en comun que son de la especialidad, pocos afios de experiencia, graduados de
nivel medio y todos profesores en formacion en los diferentes afios de la carrera.
La seleccion fue realizada mediante un sorteo por el nimero de los grupos. De esta forma
se toma una muestra representativa.
o Grupo de experimento: grupo 3
J Grupo de control: grupo 1
o Se disefiaron diferentes comprobaciones para el desarrollo del experimento
las cuales se realizaron de la siguiente forma:

1. Comparacién de medias para muestras independientes.

Se realiza una comparacion entre el grupo de experimento y el grupo de control tomando
para esto los diagnosticos en ambos grupos, lo que arroj0 que no existen diferencias
significativas al inicio del experimento entre ellos. (Ver anexo 7)

2. Comparacion de medias para muestras relacionadas.

Se realiza una comparacion entre el diagndstico inicial y los resultados obtenidos una vez
aplicado el instrumento en el grupo de experimento, se pudo constatar diferencias
significativas entre ambas mediciones. Los resultados fueron ascendentes. (Ver anexo 7)

3. Comparacion de medias para muestras relacionadas

Se realiza una comparacion entre el diagndéstico inicial y otro diagnostico realizado
posteriormente al grupo de control pero sin haber aplicado tratamiento, no se pudo
constatar diferencias significativas ya que no se aplico tratamiento.

4. Comparacion de medias para muestras independientes.

Se realiza una comparacion entre los resultados obtenidos una vez aplicado el instrumento
en el grupo de experimento y medicion realizada al grupo de control, lo que arrojé que
existen diferencias significativas entre los resultados de ambos grupos, siendo superiores
los del grupo de experimento. (Ver anexo 9)

5. Comparacion de medias para muestras relacionadas.

Se realiza una comparacion entre el primer corte Yy los resultados obtenidos una vez
aplicado el instrumento en el grupo de experimento en un segundo corte, se pudo
constatar diferencias significativas entre ambas mediciones. Los resultados fueron

ascendentes. (Ver anexo 10)

6. Comparacion de medias para muestras relacionadas




Se realiza una comparacion entre el primer corte y otro diagndstico realizado
posteriormente al grupo de control pero sin haber aplicado tratamiento, no se pudo
constatar diferencias significativas ya que no se aplico tratamiento.

7. Comparacion de medias para muestras independientes.

Se realiza una comparacion entre los resultados de los segundos corte obtenidos una vez
aplicado el instrumento en el grupo de experimento y medicion realizada al grupo de
control, lo que arroj6é que existen diferencias significativas entre los resultados de ambos

grupos, siendo superiores los del grupo de experimento. (Ver anexo 12)

La media en la preparacion de los profesores que han empleado la multimedia como
material de consulta es superior a la media de los que no lo han utilizado, lo que nos

muestra la magnitud del efecto en ambos grupos.

3.4- Etapas y Tareas del proceso de validacion por criterio de especialistas.

La validacion se realizd de acuerdo al siguiente flujo de trabajo (anexo 15): se seleccionaron los
especialistas de acuerdo a los criterios establecidos en la metodologia Delphi, Gordon(2006). La
primera circulacién no se realiza ya que para la realizacion del cuestionario se han utilizado los
elementos a tener en cuenta para la evaluacion de recursos informaticos propuestos por Wilkinson
(1997), adaptados al software que se evalUa, se aplicaron las encuestas de opiniones a los

especialistas y finalmente se realizé el procesamiento estadistico de los resultados de la encuesta.

3.4.1- Criterios para la seleccion de la muestra.

Considerando que la muestra de especialistas seleccionados profesionales del sector

educacional y de la informéatica, se tuvieron en cuenta las siguientes exigencias:

- Aflos de experiencias en la actividad que realiza.

- Desarrollo profesional que incluye el nivel alcanzado por los profesionales, sea este
acreditado o no, pero si avalado por su prestigio profesional.

- Vinculo con la ensefianza.

- Disposicion para participar en la validacion.

3.4.2- Elaboracion y aplicacién de las encuestas.

Luego de determinado el universo de especialistas se elabor6 el cuestionario (Anexo 13),

uno para cada especialista, las preguntas se hacen por escrito, sin la colaboracion de

otros para evitar la influencia y asegurar asi que las opiniones vy criterios fueran fruto de

sus reflexiones personales.



En el estudio realizado por Wilkinson (1997), sobre los criterios de evaluacion de la calidad
de los recursos de informaticos propone las macrocategorias siguientes:

1. Acceso al software

2. Recursos de identificacion y

documentacion

3. Identificacion del autor

4. Autoridad del autor

5. Informacién, estructura y disefio

6. Relevancia de los contenidos

7. Validez de los contenidos

8. Valores subyacentes a los

contenidos

9. Navegacion dentro  del

documento

10. Calidad de los links

11. Aspectos afectivos y estéticos



La evaluacion citada (Anexo 13) es la que refiere Wilkinson (1997) ajustada a las
caracteristicas del software “Conozca sobre arquitectura de Computadoras” y a los

recursos disponibles en el mismo.

La encuesta estd estructurada en dos secciones. En la primera seccion se hace
referencia a los datos personales de los encuestados y la segunda seccion se dedica

a los criterios que seran evaluados.

Los criterios que se tienen en cuenta son:

- Acceso a la informacion contenida en el software.
Este criterio esta relacionado con la valoraciéon de los especialistas sobre las
formas de trabajo que propicia el producto, en cuanto a la sucesion de acciones
mentales apoyadas en el proceso de abstraccion para la memorizacion segura y
consciente de los elementos basicos, elemento imprescindible para la formacion de
habilidades en cuanto a la caracterizacion de las principales categorias
relacionadas.

- Estructura de la informacion.
Valoracién sobre el caracter del conjunto de datos que se muestran, es decir la
evaluacion de su disefo atendiendo al grado de complejidad del tema que se desee
trabajar y las posibilidades de su adecuacién a los conocimientos y habilidades que
posea el usuario.

- Calidad de la informacion.
El contenido de un producto informético con fines educativos debe estar en
correspondencia con el nivel al que va dirigido, ajustarse a las caracteristicas de los
usuarios y al tipo de actividad que se desarrollara, debe ser de interés y motivar al
usuario final del mismo, debe garantizar la comunicacion y el trabajo y la reflexion,
por lo que éste criterio es sumamente importante para la pertinencia de la
propuesta.

- Relevancia y pertinencia de la informacion.
Es de vital importancia tener en cuanta si la informacién que ofrecemos es
pertinente y relevante en cuanto a su empleo como medio de ensefianza y a los

problemas focales que tratamos de resolver con el mismo, ya que de esto depende



en gran medida que no se ofrezca un volumen de informacion que no este
contextualizada.
Ademas permite evaluar si el producto posee un grupo de caracteristicas didactico-
metodoldgicas que le permitan favorecer el desarrollo eficiente del proceso de
ensefianza-aprendizaje para el cual fue disefiado, y cumplir en nuestro caso, con
los roles que de él se esperan como medio de ensefianza.

- Facilidad en el uso del software.
Los aspectos mas distintivos de los recursos de multimedia son, una adecuada
ejecucion, facil navegacion, presentacion de animaciones, videos, etc. Por lo que
estos deben ser de facil manejo por los usuarios y ser compatibles con programas,
medios 0 accesorios especiales.

- Aspecto estético con relacion al disefio.
La presentacién de un producto es de suma importancia ya que un medio que es
capaz de presentar informacion, no solo pertinente y relevante, sino que lo hace
ademas en un formato adecuado y ameno permite emitir juicios de calidad que
van, incluso, mas alla de los limites estrictos de su contenido principal y permite,
incluso, potenciar la formacion de valores estéticos en los estudiantes.

3.4.3 - Procesamiento y andlisis de informacion.

En este paso se tienen en cuenta las respuestas a cada una de las preguntas que aparecen en el

cuestionario, asi como las coincidencias 0 no de las mismas. Los datos recogidos se

corresponden con las respuestas suministradas por un grupo de 10 especialistas que tuvieron

acceso al software.

3.4.4- Principales regularidades obtenidas en el proceso de validacion.

El conjunto de datos recogidos (anexo 14) se corresponden con las respuestas

suministradas por un grupo de especialistas donde se obtuvieron las regularidades

siguientes en cuanto a sus argumentaciones y la evaluacién de los criterios:






Clave empleada.

Criterio 1: Acceso a la informacion contenida en el software.
La asequibilidad de los temas propuestos que sustenta la multimedia, le facilita al
usuario un rapido y facil acceso a un conjunto de datos o informacion basica,
especifica y actualizada, en cuanto a conceptos, caracteristicas y evolucion de los
medios informaticos tratados.
Ademas hace posible mostrar informacion visual conjuntamente con los textos
explicativos con lo que se logra un mayor nivel de abstraccién al utilizar las
representaciones y mostrar, de esta forma, la informacién lo mas completa posible al
usuario lo que coincide con el criterio empleado en su representacion por Randle
(2006).

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio C.E 5 4 3 2
C-1 10 10 - - -
% 100 100 - - -

Criterio 2: Estructura de la informacion.

Los especialistas consideran que se logra el caracter de sistema, propiciando
ademas la variedad y la graduacién acorde con los niveles de desempefio de forma
progresiva.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio CE 5 4 4 2
Cc-2 10 8 2 - -
% 100 80 20 - -

Criterio 3: Calidad de la informacion.
Consideran que la informacion que se pone a disposicion propicia el aprendizaje y la
reflexion, permite el trabajo en equipo y el arribo a conclusiones sobre diferentes

aspectos relacionados con los temas relacionados en el software lo cual es un



aspecto de suma importancia ya que el producto puede ser empelado no solo en el
desarrollo de las clases sino también como material de consultas para
investigaciones sobre el tema en cuestidén tanto por estudiantes como por docentes
de la especialidad.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio CE 5 4 3 2
C-3 10 10 - - -
% 100 100 - - -

Criterio 4: Relevancia y pertinencia de la informacion.

Manifiestan que los datos que se ponen a disposicién del usuario se corresponde con
la realidad objetiva, lo cual valoran en alto grado como positivo y satisfactorio, de
igual forma valoran de forma acertada la cantidad de informacion que se expone la
cual consideran adecuada, necesaria y actualizada.

En este aspecto los especialistas coinciden en la gran pertinencia del empleo de la
multimedia como medio de ensefianza en la asignatura lo cual permitira el
cumplimiento de los objetivos de las unidades del programa de la asignatura.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio CE 5 4 3 2
C-4 10 10 - - -
% 100 100 - - -

Criterio 5: Facilidad en el uso del software.

La multimedia se ejecuta con facilidad en maquinas de pocos recursos, lo que hace
factible su utilizacion en todos los centros donde se imparte la asignatura, la
navegacion por la misma es facil y rapida, lo que brinda la posibilidad de acceder un
tema especifico y, dentro de este, a la variable deseada de forma directa.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio C.E 5 4 3 2
C-5 10 10 - - -
% 100 100 - - -

Criterio 6: Aspecto estético con relacion al disefio.



Su apariencia es agradable y atractiva para los usuarios, los distintos elementos que
contiene informacion estan distribuidos equitativamente, la interaccion que exige de
los usuarios estd acorde con el nivel de desarrollo de los mismos en cuanto a sus
conocimientos de la informatica y en la misma se emplean colores y tamafios de
letras que garantizan que la informacion llegue de la forma deseada a los usuarios.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio C.E 5 4 3 2
C-6 10 9 1 - -
% 100 90 10 - -

3.5- Conclusiones
Atendiendo al analisis de los resultados de la encuesta y a los argumentos ofrecidos
por los especialistas podemos resumir los siguientes elementos:

1.- La estructuracion de la encuesta y el alcance de la misma, permitid hacer un
analisis con profundidad de aquellos aspectos de mas relevancia de la
multimedia.

2.- De forma general la multimedia y el contenido que sustenta, fue evaluado de
excelente.

3.- Los criterios del 1, 3, 4 y 5 fueron avaluados de excelente obteniendo la mayor
calificacion posible. El criterio 2 fue considerado excelente por 8 de los 10
especialistas y 2 lo consideraron bien. El criterio 5 fue evaluado de excelente

por 9 especialistas y bien por 1.

Tomando como base el andlisis de valoraciones escritas podemos plantear que la
multimedia sustenta informacion relevante, contextualizada, actualizada y pertinente
sobre los temas relacionados, lo que la convierte en un instrumento 6ptimo para la

gestién del conocimiento y la informacion.



CONCLUSIONES

P

en

ara cualquier disciplina académica, la integraciéon de sus contenidos y de los
recursos informaticos supera las ventajas de cualquier otro medio de ensefianza

la formacion de representaciones. Esas cualidades son espacialmente

importantes al estudiar la interaccion naturaleza — sociedad.

El software multimedia “Conozca Sobre Arquitectura de Computadoras”
propicié una mejor asimilacion de los contenidos por parte de los estudiantes
en la asignatura.

Permiti6 elevar de la calidad de la docencia y la motivacion de los estudiantes
hacia los contenidos de la asignatura y la disciplina.

Permiti6 hacer un uso eficiente del ordenador dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje de la disciplina.

La multimedia que sustenta la informacion posee una estética apropiada en
cuanto a su disefio, facilidad de acceso y en la navegacion, buena estructura
y calidad de la informacién asi como precision y buen balance en los datos
que presenta.

La utilizacion de la metodologia OOHDM constituye un poderoso instrumento
de ingenieria del software y su empleo es oportuna para la elaboracion de

herramientas de apoyo al PDE.



RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta los elementos abordados en este trabajo y lo aportado en el

orden practico se recomienda lo siguiente:

e

Utilizar la multimedia elaborada como medio de consulta para los docentes

gue impartan la asignatura.
Extender la investigacion realizada al resto de los temas o unidades del
programa de la asignatura que no se abordan en esta investigacion.

Instalar en cada laboratorio y aulas del centro la multimedia creada.

Extender la experiencia y el producto hacia el resto de los IPI creados en el
pais.
Dar a conocer la multimedia disefiada a otras instituciones para que pueda ser

utilizada en su proceso docente como son los Joven Club de Computacion y

Electrdnica.
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ANEXOS
Anexol.Encuesta a estudiantes de ler afio.

Estimado estudiante su colaboracion en la realizacién de esta encuesta sera de vital
importancia para el desarrollo del trabajo. Rogamos su mayor sinceridad en las

respuestas a las interrogantes que se le realizaran a continuacion.
Grupo:
¢Existen en tu escuela algun libro de texto para la asignatura de Arquitectura de
Computadoras?
Si.
No.

___Nose.

1. ¢En la asignatura de Arquitectura de Computadoras se utilizan libros de textos?
___Siempre.
___Aveces.
__Nunca.

3. ¢,Cudles son libros de textos que mas utilizas para tu preparacion?

4. ¢Como adquieres conocimientos sobre la Arquitectura de Computadora?
___Enclases.
___Enlos softwares educativos.
___En actividades extradocentes.
__ Consultando bibliografia.
5. ¢Conoces si en tu escuela existen softwares educativos sobre la asignatura?
Si.
No.

___Nose.

___No me interesa.

6. Mediante que forma te gustaria adquirir informacién y bibliografia sobre la
asignatura.

__Libros de textos.

___Enlos softwares educativos.



Anexo 2. Encuesta a profesores.

Estimado profesor su colaboracion en la realizacién de esta encuesta sera de vital
importancia para el para el desarrollo del trabajo. Rogamos su mayor sinceridad en
las respuestas a las interrogantes que se le realizaran a continuacion.

Licenciado: Si__ 6 No __.

Afos de experiencia laboral: .

1. Ensu IPI existen libros de textos de la asignatura Arquitectura de Computadora.
Si.
No.

___Nosé.

2. ¢Con qué frecuencia se utilizan los libros textos en la asignatura?
___Mas de 3 veces en la oncena.
___3veces en la oncena.
___2vezenlaoncena.
___Menos de 2 vez en la oncena.
___Nunca
3. La frecuencia de utilizacion de los libro textos en la asignatura se debe a que:
___No sé utilizarlos, aunque sé cuéles existen.
___Se utilizarlos, pero no sé cudles existen.
___No sé utilizarlos, ni sé cuales existen.
___Sé utilizarlos y sé cuales existen, pero no tengo tiempo para utilizarlos.
___No existen los que se necesitan en el momento de utilizarlo.
___No me interesa utilizarlos.

4. Qué Medio de Ensefanza consideras que sea mas efectivo para elevar la
calidad del aprendizaje de tus alumnos en la asignatura.

___Libros de textos.
___Los softwares educativos.

5. La elaboracién de un software educativo para la asignatura puede ser para
los estudiantes de ler afio.

___ Muy util.

i

___Medianamente util.

___Util en determinadas ocasiones.
___Inatil.



Anexo 3.Resultados de las encuestas a estudiantes.

= Encuesta a estudiantes de ler afo.

Estimado estudiante su colaboracién en la realizacion de esta encuesta sera de vital
importancia para el desarrollo del trabajo. Rogamos su mayor sinceridad en las
respuestas a las interrogantes que se le realizaran a continuacion.

Grupos: 2; 9; 10. Total de estudiantes encuestados: 76.

1. ¢Existen en tu escuela algun libro de texto para la asignatura de Arquitectura
de Computadoras?

70 Si. 100%
3 No. H mSi
3 Nose 0% ENo
0% I ’ % ONo se |

92,10% 3,95%  3,95%
2. ¢En la asignatura de Arquitectura de Computadoras se utilizan libros de

textos? 100%
0 Siempre. mSiempre
51 A veces. 50% BA veces
25 Fjl ONunca
25 Nunca. 0% B

0,000 67,10% 32,89%

3. ¢ Cudles son libros de textos que mas utilizas para tu preparacion?
- Los microprocesadores INTEL.

- Elementos de Arquitectura y Seguridad Informatica.

- Introduccién a los microprocesadores.

En la pregunta 3 teniendo en cuenta la generalidad de respuestas de los estudiantes
llegamos a que los libro textos mas utilizados por los estudiantes son: Los
Microprocesadores INTEL. Elementos de Arquitectura y Seguridad Informética.
Introduccion a los Microprocesadores.

4. ; Cémo adquieres conocimientos sobre la Arquitectura de Computadora?
64 En clases.
5 En los softwares educativos.
5 En actividades extradocentes.
9 Consultando bibliografia.



100%

OEn Clases
50% WEnN los S.Educ.

OEn Act.Extradoc.
0% ‘ e 6

OLibros
84,21% 6,56% 6,56% 11,84%

5. ¢Conoces si en tu escuela existen softwares educativos sobre la asignatura?

7 Si.
— 60% _—
32 No. 40% asi
36 No se. ‘
== 20% ENo
‘ ONo se
0% L

9,41% 42,10% 47.37 %

6 . Mediante que forma te gustaria adquirir informacion y bibliografia sobre la
asignatura.

19 Libros de textos.

64 En los softwares educativos.

100%

50% dLibros de texto
W S.Educativos

0%

25,00%



Anexo 4.Resultados de las encuestas a profesores.

= Encuesta a profesores que imparten o han impartido la asignatura.

Estimado profesor su colaboracion en la realizacion de esta encuesta serd de vital
importancia para el para el desarrollo del trabajo. Rogamos su mayor sinceridad en
las respuestas a las interrogantes que se le realizaran a continuacion.

Licenciado: Ninguno. Siete profesores encuestados

Afos de experiencia laboral: 2; 3; 4; 5.
La encuesta se aplicd a una poblacion de 7 profesores del ler afio de la
especialidad Informatica donde todos los encuestados estan haciendo  su

licenciatura elnformética y donde los afios de experiencia laboral estdn desde 2 a 5
afnos de experienciay tres de ellos es su primer afio como profesores.

1. En su IPI existen libros de textos de la asignatura Arquitectura de Computadora.

. 100%
7 Si. ’
m@si
___No. 50% e
No sé.
- [OONo se
0% - <
100% 0% 0%

2 .¢Conqué frecuencia se utilizan los libros textos en la asignatura?
3 Maés de 3 veces en la oncena.
2 3 veces en la oncena.

1 2vezenlaoncena.
___ Menos de 2 vez en la oncena.

1 Nunca.
60%

40% H Olnterrogante 1

I B Interrogante 2

20% H ﬂ OlInterrogante 3

00 L2 ‘ Z Olnterrogante 4

43% 29% 14% 0%

3. La frecuencia de utilizacion de los libro textos en la asignatura se debe a que:
___No sé utilizarlos, aunque sé cudles existen.
___Se utilizarlos, pero no sé cuéles existen.
___No sé utilizarlos, ni sé cuales existen.



___Se utilizarlos y sé cuales existen, pero no tengo tiempo para utilizarlos.

6_No existen los que se necesitan en el momento de utilizarlo.

1 No me interesa utilizarlos.

100% -

50%

0% &

4. Qué Medio de Ensefanza consideras que sea mas efectivo para elevar la
calidad del

&

ol

1

0%

0%

86%

14%

Olnterrogante 1
EInterrogante 2
Olnterrogante 3
Olnterrogante 4
HInterrogante 5
Olinterrogante 6

aprendizaje de tus alumnos en la asignatura.

2 Libros de textos.

5 Los softwares educativos.

80%-

60%-

40% 1

20%- I
0%

28,71%

5. La elaboracién de un software
los estudiantes de ler aio.

71,42%

___Medianamente util.

___Util en determinadas ocasiones.

___Inatil.

educativo para la asignatura puede ser para

90% -

80%

70%-

60%-

50%

40%-+

30%-+

20%-

10%

Ointerrogante 1
M Interrogante 2

0%

mUtil

outil

OMuy util

OMedianamente (til

Windtil

en ocasiones

&

86%

14% 0% 0%

0%




Anexo 5. Diagrama de Flujo

Presentacion

A

Pantalla Principal

A

> y'y
A
Y Y A 4
| MICRO. - q Me. | Moth.
A
A 4 A 4 A\ 4 \ 4
Micros Micros Memoria Memoria
CYRY AMD DDR [« > por dentro
A\ 4
Micros
Pentium IV
A
A 4
Versiones
actuales
del
Pentium IV.
Y A 4 A 4 A 4 A 4 \ 4 A 4 \ 4 Y A\ 4
A 4
Créditos
P1- Pantalla Presentacion: Pantalla de presentacion del software multimedia.
P2 - Pantalla principal: Pantalla principal de | software multimedia, menu principal.
P3 - Pantalla Memorias.
P4 - Pantalla Memorias DDR.
P5 - Pantalla Funcion especifica de las memorias dentro de la PC.
P6 - Pantalla de motherboard.
P7 - Pantalla de microprocesadores.
P8 - Pantalla de microprocesadores AMD.
P9 - Pantalla de microprocesadores CYRIX.
P10 - Pantalla de microprocesadores INTEL.
P11 - Pantalla de versiones actuales del Pentium IV.
P12 - Pantalla galeria de imagenes.

P13 -

Pantalla créditos del software educativo.



Anexo 6. Diagngstico Inicial
= Grupo experimental: grupo 3

No. Nombres Y Apellidos
1]12|3|4]| Nota | Nivel
1 |Bello Pérez Yamile X 1 X 3 [
2 |Caraballo Lépez Ray / X 2 SIN
3 |Castellanos Borrell Dainery I X 2 SIN
4 |Chou Ramirez Laysi X|1|X 3 I
5 |Del Sol Alonso Corina X/ X 3 [
6 |Espronceda Herndndez Lisdania I X 2 SIN
7 |Ferndndez Fumero Eduardo M I X 2 SIN
8 |Ferra Alejo Cyntia Samella X[ X[ X 3 I
9 |Flexas Pérez Abel David 11X 2 SIN
10 |Gbémez Nufiez Andry / / 2 SIN
11 |Gonzalez Padilla Luis Miguel X[ X][X 4 I
12 |Guardarrama Hernandez Liliana 1 2 SIN
13 |Hector Fernandez Dany Anniel / X/ 2 SIN
14 |Herndndez Sobrino Ronald A XX 3 I
15 |Hurtado Espinosa Ledisney / X 2 SIN
16 |Hurtado Rodriguez Yunior I X 2 SIN
17 |Ledn Rodriguez Claudia G I X 2 SIN
18 |Llull Sarduy Alianet / X 2 SIN
19 |Machado Wong Dayana 1T X X 3 I
20 [Martinez Hurtado Ayan Miguel X 2 SIN
21 |Pérez Aguila Javier Ibrahim XXX 4 I
22 |Pérez Ferrer Damian 1T X X 3 I
23 |Pérez Napoles Nailen / X 2 SIN
24 |Reina Rodriguez Aymee FIX X 2 SIN
25 |Rodriguez Rodriguez Raichel / X 2 SIN
26 |Roque Martinez Yaireli X111/ ]X 3 I
27 |Tejeda Gonzélez José Radl X1 X]X 4 [
28 |Tocoronte Gomez Yuliet Rosa X 2 SIN
29 |Villa Padilla Liset XX 3 I
Totales 516 [11]22 12
Bien: x  Regular:/  Mal: blanco
Tabla |
AE |PRC|RC| % Tabla Il
G Grupo Nivel | Sin Nivel
3129|290 |44 | 15.17% 3 |AE | AP % AE | AP %
29 [ 29|12 |41.38% | 29 | 17 | 58.62%
Tabla Il Grupo AE AP %
G Nivel | 3 29 12 41.38%
3 RC %
PRC
29 | 290 44 | 15.17%

AE: Alumnos examinados.

AP: Alumnos aprobados.




Anexo 7: Diagndstico Inicial

= Grupo de control: grupo 1

No. Nombres Y Apellidos
1|1 2] 3| 4 |Nota
Nivel
1 |Amarante Gonzdlez Ignacio A XX | X[ X 5 I
2 |Arago6n Calderdn Susana / X 2 SIN
3 |Armas Ortiz Jorge Adrian / X 2 SIN
4 |Benitez Fernandez Jorge Luis X/ X] 3 |
5 |Bernia D'Wolff Lisset 1 X 2 SIN
6 |Calero Yera Yamileisy / X 2 SIN
7 |Camejo Espinosa Mailen / X 2 SIN
8 |Camparion Recio Jorge S X X | X 3 I
9 |Castro Del Hierro Pedro Luis X 2 SIN
10 |Delgado Nodal Taimy / / 2 SIN
11 |Diaz Puerma Pavel X | X[ X] 4 |
12 |Ferndndez Pichs David A / / 2 SIN
13 |Freyre Guerra Alexander D / I X 2 SIN
14 |Marin Rodriguez Manuel A XX 3 I
15 |Mederos Alvarez Humberto / X 2 SIN
16 |Paz Garcia Diliannys De La X/ X 2 SIN
17 |Pedraza Cabello Pedro / X 2 SIN
18 |Pérez Contreras Jorge / X| 2 SIN
19 |Pérez Orozco Yadira X X] 3 I
20 |Pino Suarez Indira X 2 SIN
21 |Pifieiro Marafia Yenifer De La C XX/ ]X 4 I
22 |Pretell Sacerio Michel Clemente X111 X] 3 I
23 |Rangel Torres Daimy I 1 X 2 SIN
24 |Rivero Pérez Rolando Joaquin X I X] 2 SIN
25 |Rodriguez Herndndez Catherine [ X 2 SIN
26 |Santana Linares Danelys X X] 3 |
27 |Santos Pulido Azalea De La C XXX 4 [
28 |Vitlloch De Leén Luis Amed 1 X] 2 SIN
Totales 719]5]23 10

Bien: x  Regular: /

Mal: blanco




Tabla |
AE | PRC | RC % Tabla Ill
G - —
T8 (om0 (20 57w Grupo Nivel | Sin Nivel
>.71% 1 |AE[AP] % |AE[AP] %
28 12811013571%128 118 |64.28%
Tabla Il Grup AET AP %
G Nivel | 1 28 10| 35.71%
1 RC %
PRC
28 280 46 15.71 %
Comparacion entre los dos grupos.
AE: Alumnos examinados.
AP: Alumnos aprobados. Grupo AE AP %
1 28 10 35.71%
3 29 12 41.38%

0,42

0,41

0,38+

0,36+

0,34+

0,32+

41,38%

41,38%

35,71%

OGrupo 3 (grupo experimental)
BGrupol (grupo de control)




Anexo 8. Trabajo practico |

Grupo de Control Grupo Experimental

No. Nombres Y Apellidos Nota| [No. Nombres Y Apellidos Nota
1 |Amarante Gonzélez Ignacio A 77 1 |Bello Pérez Yamile 75
2 |Aragén Calderon Susana 88 2 |Caraballo Lopez Ray 83
3 |Armas Ortiz Jorge Adridn 85 3 |Castellanos Borrell Dainery 88
4 |Benitez Fernandez Jorge Luis 77 4 |Chou Ramirez Laysi 70
5 |Bernia D'Wolff Lisset 67 5 |Del Sol Alonso Corina 70
6 |Calero Yera Yamileisy 81 6 |Espronceda Hernandez Lisdania 85
7 |Camejo Espinosa Mailen 60 7 |Ferndndez Fumero Eduardo M 70
8 |Campaiion Recio Jorge S a1 8 |Ferra Alejo Cyntia Samella 96
9 |Castro Del Hierro Pedro Luis 100 | | 9 |Flexas Pérez Abel David 80
10 |Delgado Nodal Taimy 70 | | 10 |Gémez NUfez Andry 79
11 |Diaz Puerma Pavel 60 | | 11 |Gonzalez Padilla Luis Miguel 63
12 |Ferndndez Pichs David A 65 | | 12 |Guardarrama Hernandez Liliana 78
13 |Freyre Guerra Alexander D 88 | | 13 |Hector Fernandez Dany Anniel 80
14 [Marin Rodriguez Manuel A 91 | | 14 |Herndndez Sobrino Ronald A 93
15 |Mederos Alvarez Humberto 55 | | 15 |Hurtado Espinosa Ledisney 69
16 |Paz Garcia Diliannys De La 60 | | 16 |Hurtado Rodriguez Yunior 70
17 |Pedraza Cabello Pedro 76 | | 17 |Ledn Rodriguez Claudia G 76
18 |Pérez Contreras Jorge 77 | | 18 |Llull Sarduy Alianet 75
19 |Pérez Orozco Yadira 97 | | 19 [Machado Wong Dayana 94
20 |Pino Suérez Indira 68 | | 20 |Martinez Hurtado Ayan Miguel 79
21 |Pifieiro Marafia Yenifer De La C 69 | | 21 |Pérez Aguila Javier Ibrahim 81
22 |Pretell Sacerio Michel Clemente 97 | | 22 |Pérez Ferrer Damian a1
23 |Rangel Torres Daimy 94 | | 23 |Pérez Napoles Nailen 96
24 |Rivero Pérez Rolando Joaquin 52 | | 24 |Reina Rodriguez Aymee 80
25 |Rodriguez Hernandez Catherine 87 | | 25 |Rodriguez Rodriguez Raichel 85
26 |Santana Linares Danelys 94 | | 26 |Roque Martinez Yaireli 97
27 |Santos Pulido Azalea De La C 73 | | 27 [Tejeda Gonzélez José Radl 88
28 |Vitlloch De Ledn Luis Amed 60 | | 28 [Tocoronte Gomez Yuliet Rosa 68
29 |Villa Padilla Liset 69

Cuestionario: Valorar la importancia de las memorias en los trabajos de
computadoras, la importancia de la misma en los diferentes oficios sociales en el
mundo y en nuestro estado socialista a partir de los efectos sociales tanto
positivos como negativos.




Tabla de calidad y Gréfica.(Grupo Experimental)

G M| P |[N1|{N2|N3|s/n| - | 60- 71- | 81— | 91- %-
60| 70 80 90 | 100 | Calidad
3| DI1|29]29]12 | - - |17 | - - - - - 41.38%
T/IP|29|129| 7 |18 | 4 - - I 10 6 6 75.86%
80+
70
601
50
404 EDiagnostico inicial
304 OGrupo3( grupo experimental)
20
10
04
41,38% 75,86%
Tabla de calidad y Gréfica. (Grupo de Control)
G M| P [N1|N2|N3|s/n| - 60 - 71- | 81— | 91- %-
60| 70 80 90 | 100 cali
1| DI|28|28] 10| - - |18 | - - - - - 35.71%
T/IP |28 |28 |12 |7 |7 |2 2 |10 5 5 6 57.14%
1+
14
O_
0 BDiagnostico inicial
o BGrupo 1 (grupo de control)
0_
O_

35,71%

57,14%




Anexo 9. Comparacién de resultados en el ler TP.
Tabla de calidad
G M| P |N1IN2|N3|sn| - | 60-| 71- | 81— | 91- %-
60| 70 80 90 | 100 cali
1 |T/P |28 |28 |12 |7 |7 |2 |2 |10 5 5 6 57.14%
3 |T/P|29]29| 7 |18 4 | - - 7 10 6 6 | 75.86%
100%1
80%71”
60%¢” ,
20%4 B Diagnostico inicial
OGrupo 1 (grupo de control)
20%1”
0%-
35,71% 57,14%




Anexo 10. Resultados del Control Parcial.

= Grupo experimental

No. Nombres Y Apellidos Nota
1 |Bello Pérez Yamile 85
2 |Caraballo Lépez Ray 91
3 |Castellanos Borrell Dainery 89
4 |Chou Ramirez Laysi 88
5 |Del Sol Alonso Corina 87
6 |Espronceda Hernandez Lisdania| 87
7 |Fern&dndez Fumero EduardoM | 95
8 |Ferra Alejo Cyntia Samella 94
9 |Flexas Pérez Abel David 91
10 |Gémez Nifiez Andry 96
11 |Gonzélez Padilla Luis Miguel 85
12 |Guardarrama Hernandez Liliana | 95
13 |Hector Fernandez Dany Anniel | 82
14 |Hernandez Sobrino Ronald A 98
15 |Hurtado Espinosa Ledisney 95
16 |Hurtado Rodriguez Yunior 94
17 |Ledn Rodriguez Claudia G 93
18 |Llull Sarduy Alianet 94
19 |Machado Wong Dayana 95
20 |Martinez Hurtado Ayan Miguel | 93
21 |Pérez Aguila Javier Ibrahim 90
22 |Pérez Ferrer Damian 90
23 |Pérez Napoles Nailen 91
24 |Reina Rodriguez Aymee 87
25 |Rodriguez Rodriguez Raichel 95
26 |Rogue Martinez Yaireli 93
27 |Tejeda Gonzélez José Ralll 95
28 [Tocoronte Gémez Yuliet Rosa 90
29 \Villa Padilla Liset 91

ler trabajo de control

1- Caracterizar los diferentes tipos de computadoras.

2- ldentificar los diferentes tipos de microprocesadores por fabricante.

3- Identificar las diferentes componentes de las motherboards atendiendo a
su funcionamiento.

Elementos del conocimiento

(0]

OO0OO0O0OO0Oo

Identificar los diferentes tipos de PC.

Clasificar computadoras.

Clasificar las generaciones de las computadoras.
Identificar los microprocesadores INTEL

Identificar los microprocesadores AMD

Identificar los tipos de motherboard

Identificar los componentes de una motherboard segun su
funcionamiento.



Tabla de calidad

G M| P |N1|IN2|N3|s/n| - 60- | 71-80| 81— | 91- %-
60 70 90 100 cali

3 |C/IP|29| - - 121] 8 - - - - 11 18 | 100 %

Comparacion

G M| P [N1|{N2|N3|s/n| - | 60- 71- | 81— | 91- %-
60| 70 80 90 | 100 cali

3| DI |[29]29]12 ]| - - |17 | - - - - - 141.38%

T/IP|29|29| 7 |18 | 4 - - I 10 6 6 | 75.86%

C/P |29 | 29 21| 8 - - - - 11 18 | 100 %

T/P: trabajo préctico.
C/P: control parcial.

100%

80%

60%1

40%

20%

0%

41,38% 75,86%

100,00%

B Diagndstico inicial
Oprimer corte (T/P)
B Segundo corte (C/P)




Anexo 11. Resultados del control parcial
= Grupo de control.

No. Nombres Y Apellidos Nota
1 |Amarante Gonzalez Ignacio A 85
2 |Aragon Calderén Susana 89
3 |Armas Ortiz Jorge Adrian 82
4 |Benitez Fernandez Jorge Luis 83
5 |Bernia D"'Wolff Lisset 85
6 |Calero Yera Yamileisy 70
7 |Camejo Espinosa Mailen 70
8 |Campafion Recio Jorge S 87
9 |Castro Del Hierro Pedro Luis 88
10 |Delgado Nodal Taimy 89
11 |Diaz Puerma Pavel 88
12 |Fernandez Pichs David A 89
13 |Freyre Guerra Alexander D 88
14 Marin Rodriguez Manuel A 89
15 |Mederos Alvarez Humberto 89
16 |Paz Garcia Diliannys De La 92
17 |Pedraza Cabello Pedro 92
18 |Pérez Contreras Jorge 91
19 |Pérez Orozco Yadira 67
20 |Pino Suérez Indira 70
21 |Pifieiro Marafia Yenifer De La C 92
22 |Pretell Sacerio Michel Clemente 91
23 |Rangel Torres Daimy 70
24 |Rivero Pérez Rolando Joaquin 68
25 |Rodriguez Hernandez Catherine 95
26 |Santana Linares Danelys 93
27 |Santos Pulido Azalea De La C 95
28 |Vitlloch De Leon Luis Amed 90

ler trabajo de control

4- Caracterizar los diferentes tipos de computadoras

5- ldentificar los diferentes tipos de microprocesadores por fabricante

6- ldentificar las diferentes componentes de las motherboards atendiendo a
su funcionamiento.

Elementos del conocimiento

0]

OO0OO0O0OO0Oo

Identificar los diferentes tipos de PC.

Clasificar computadoras.

Clasificar las generaciones de las computadoras.
Identificar los microprocesadores INTEL

Identificar los microprocesadores AMD

Identificar los tipos de motherboard

Identificar los componentes de una motherboard segun su
funcionamiento.



Tabla de calidad

G M| P |N1|{N2|N3|s/n| - 60 - 71- 81— | 91- %-
60| 70 80 90 100 | Calid.
1 |C/P |28 |28 |6 |14 |8 |- - 6 - 14 8 75.86%
Comparacion
G M| P [N1{N2|N3|s/n| - | 60- 71- | 81— | 91- %-
60| 70 80 90 | 100 | Calid.
1| DI |28]28|10| - - 118 | - - - - - 35.71%
T/P |28 |28 |12 |7 |7 |2 2 |10 5 5 6 57.14%
C/P|28 |28|6 |14 |8 |- - 6 - 14 8 75.86%

T/P: trabajo préctico.

C/P: control parcial.

100%

80%

60%1

40%

20%

0%

35,71%

57,14%

B Diagnostico inicial
OGrupo 1 (grupo de control)




Anexo 12. Comparacion

Tabla de calidad

G M| P |NLIN2|N3|sh| - | 60-| 71- | 81— | 91- %-
60| 70 80 90 | 100 | Calid.
1 /C/P|28|28|6 |14 |8 |- - 6 14 8 75.86%
3|CP|29129] - |21 | 8 - - - - 11 18 | 100 %
100%
80%1”
60%1” }
20%4 B Diagnostico inicial
OGrupo 1 (grupo de control)
20%1”
0%
35,71% 57,14%




Anexo 13. Encuesta para la validacién del software multimedia Conozca
Sobre Arguitectura de Computadora.

Encuesta para determinar la pertinencia de la multimedia y el conjunto de
variables que sustenta a partir del criterio de especialistas.

Seccion 1.- Datos personales

Nombre y Apellidos:

Institucion a la que pertenece:

Sexo: Tipo de especialista:

Cargo:

Categoria docente y cientifica:

Seccidn 2.- Aspectos a evaluar.
Margue con una X

Excelente------ 5

Bien------------- 4
Regular--------- 3
(V] ———————— 2

- Acceso a la informacién contenida en el software.
Valore la forma de trabajo que propicia el producto, en cuanto a la sucesién de
acciones mentales apoyadas en el proceso de abstraccion para la memorizacién
segura y consciente de los elementos basicos contenido en el mismo.

5 4 3 2

- Estructura de la informacion.
Valore el caracter del conjunto de datos que se proponen, en cuanto a su
disefio, nivel de complejidad de acuerdo a la cantidad de variables con las que
se desee trabajar y las posibilidades de su adecuacidén a los conocimientos y
habilidades que posea el usuario.

5 4 3 2

- Calidad de la informacion.



Valore si se ajusta el producto a las caracteristicas de los usuarios de forma tal
que despierta el interés y motiva al mismo y garantiza la comunicacion, el

trabajo y la reflexion.

- Relevancia y pertinencia de la informacion.
Es referido a si la informacion que se ofrece es pertinente y relevante en cuanto
al territorio en cuestion y a los problemas focales que tratamos de resolver con
el mismo. Ademas de valorar si el producto posee un grupo de caracteristicas
didactico-metodolégicas que le permitan favorecer el desarrollo eficiente del
proceso de ensefianza-aprendizaje para el cual fue disefiado, y cumplir con los
roles que de él se esperan como medio de ensefianza.
5 4 3 2

- Facilidad en el uso del software.
Valore si la multimedia posee una adecuada ejecucion, facil navegacion, es de
facil manejo y si ha presentado incompatibilidad con otros programas, medios 0

accesorios especiales.

- Aspecto estético con relacion al disefio.
Valore si es ameno y adecuado el formato de presentacion de la multimedia y
de la informacion que la misma sustenta.

5 4 3 2




Anexo 14. Resultados de la encuesta para la validacion del software
multimedia Conozca Sobre Arguitectura de Computadora.

= Tabulacion de los resultados de la encuesta alos especialistas

Criterios
Espec.
1 2 3 4 6 7
1 5 4 5 5 5 5
2 5 5 5 5 5 5
3 5 4 5 4 5 5
4 5 5 5 5 5 5
5 5 5 5 5 5 5
6 5 5 5 5 5 5
7 5 5 5 5 5 5
8 5 5 5 5 5 5
9 5 5 5 5 5 5
10 5 5 5 5 5 5
Criterio 1. Acceso alainformacién contenida en el software.
Criterio Eval. Frec. Absol. Porciento
1 5 10 100
4 0 0
3 0 0
2 0 0
Resultados de los Criterios Evaluados
100+ ]
80 ] @ Excelente
[e] ]
.S 604 m Bien
§ 404 [ ] E ’I\?/Z?ular
20+ |
(0]
Evaluacion

Criterio 2: Estructura de la informacion.

Criterio |Eval. Frec. Absol. | Porciento
2 5 8 80
4 2 20
3 0 0
2 0 0




Resultados de los Criterios Evaluados
80 -
@ Excelente
° 60 W Bien
% O Regular
9 404 O Mal
£
20
0
Evaluacion
Criterio 3: Calidad de la informacién.
Criterio Eval. Frec. Absol. Porciento
3 5 10 100
4 0 0
3 0 0
2 0 0
Resultados de los Criterios Evaluados
100~ ]
80 ]
@ Excelente
2 0. — m Bien
o
g 404 ] O Regular
o O Mal
20 —
0
Evaluacion
Criterio 4: Relevancia y pertinencia de la informacion.
Criterio Eval. Frec. Absol. Porciento
4 5 10 100
4 0 0
3 0 0
2 0 0




Resultados de los Criterios Evaluados

100+ ]
80+ |
O Excelente
g 60- — \ Bien
Q
%’ 404 - O Regular
a O Mal
20+ ]
0
Evaluacion
Criterio 5: Facilidad en el uso del software.
Criterio Eval. Frec. Absol. Porciento
5 5 10 100
4 0 0
3 0 0
2 0 0
Resultados de los Criterios Evaluados
100+ |
801 B @ Excelente
% 60- — m Bien
'g 404 - O Regular
= o Mal
20+ ]
0
Evaluacion

Criterio 6: Aspecto estético con relacidn al disefio.

Criterio Eval. Frec. Absol. Porciento
6 5 9 90
4 1 10
3 0 0
2 0 0




Porciento

Resultados de los Criterios Evaluados

100
801 O Excelente
60 M Bien
20| O Regular
O Mal
20+
0

Evaluacion




