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SINTESIS

El presente trabajo estd orientado a la realizacion de una Multimedia como
Medio de Ensenanza para su utilizacion en el Proceso Docente Educativo
(PDE) de la asignatura Proyecto Informatico Il la cual se imparte al segundo
afio de la carrera Técnico Medio en Informatica del Instituto Politécnico de

Informatica José Gregorio Martinez Medina de Cienfuegos.

Esta herramienta de apoyo se crea con el fin de favorecer el cumplimiento de
los objetivos del programa de la asignatura, (especificamente en la unidad 4),
ademas de introducir las TIC en el PDE de la asignatura, asi como agrupar la
bibliografia no existente y dispersa, brindando una solucion informatica que
reuna lo necesario para el desarrollo de las habilidades fundamentales

especificadas en el programa.

Como resultado se obtuvo una herramienta informatica con el uso de Mediator
9.0 que agrupa definiciones, explicaciones, graficos y ejercicios referentes a la
Gestidon de Requisitos o Requerimientos, analizando los objetivos especificos
a lograr en la asignatura, en el tema mencionado anteriormente, teniendo en
cuenta los diferentes Niveles de Desempeno Cognoscitivo en que se

desenvuelven los estudiantes.

El valor potencial de la investigacién radica en sus implicaciones practicas
puesto que esta herramienta informatica de apoyo puede ser utilizada por los
profesores asi como estudiantes durante las clases o fuera de ellas para el

estudio individual o autopreparacion.



indice

INTRODUCCION ..ottt sttt 1
CAPITULO I: FUNDAMENTOS TEORICOS ......oeviveevcieeeieeeseetessesiess s 8
1-1 Las TIC en el desarrollo del Proceso Docente EAUCAtiVO. ........cccccvvvieriiiiniienniene 8
1-2 Concepto “Medios de Ensefianza”. Clasificacion Medios de Ensefianza. ........... 11
1-2-1 Clasificacion de los Medios de ENSefianza............ccoovevvevereneiesesesenienean, 13
1-2-2 Los Clasificacion de los Medios de Ensefianza desde diferentes puntos de
(V41 - PRSPPSO 14
1-3 El Software Educativo. Clasificacion del Software Educativo. ...............ccce.ee. 18
1.3.1. Aspectos importantes a tener en cuenta en el Software Educativo. ............. 23
1-4 ;A qué llamamos Multimedia? Caracteristicas generales de la Multimedia. ...... 24
1.4.1 La Multimedia y sus funciones didactiCas...........c.ccecvrvvrriererereresiesesenneans 28
1.4.2 Concepcion de la Multimedia desde la perspectiva pedagdgica. .................. 31
1-4-3 Herramientas para la creacion de Software Multimedia..............cc.cceeveuenneen. 35
1-5 La Educacion Técnica y Profesional. Los Politécnicos de Informatica. ............. 38
CAPITULO II: LA MULTIMEDIA Y LA GESTION DE REQUISITOS. .................. 41
2-1 La asignatura Proyecto Informatico Il en el programa de estudios de la carrera
Teécnico Medio en INFOFMALICA. ........ooveieriiiiieice e 41
2-2 Andlisis de la metodologia seguida para el disefio de la multimedia................... 43
2-3 Descripcion de 10S REQUETTMIBNTOS.......uecveieiieieeieseesie e see e aesnee e 54
2-4 Etapa de analisis para la realizacion de la aplicacion informatica....................... 56
2-4-1 EStUdIO PrelimMiNar..........ocveii i 58
2.5 Tecnologia minima necesaria para el desarrollo del producto. ........................ 61
CAPITULO IIl: RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA VALIDACION DE
LA PROPUESTA. ettt bbbttt bbbt b ettt 63
3-1 Etapa Inicial de 1a validaCion. ...........cccocoiiiiiiiiniceee e 63
3-2 Estudio de los elementos a considerar en el disefio de la Multimedia. .................... 64
3-3 EI MEt0d0 DelPhi. ..o 65
3.4 Elementos para la evaluacion de 10S eXPertos ..........ccccovereneinenensieseneeseeens 69
3.3 Evaluacidn de la multimedia GeStIREQUI ........ccvevveiieiicieee e 70
(OF0] 000 [0 [T USSR 73
RECOMENAACIONES ...ttt bbbttt ne s 74

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......ooveveeeieieeeee e 75



jzjzestr{a en Jecnologia de Ja 57‘1 ormacion y Jas Gomunicaciones aplicadus a Ja f{[ucaa’én.
29 54 P

INTRODUCCION

La historia ha demostrado que el uso de la informatica y especialmente el auge
y desarrollo de las telecomunicaciones van a la vanguardia con todos los
procesos que se desarrollan y que tienen su aplicacion en los diferentes
campos del saber. En un comienzo con el invento del telégrafo, luego con el del
teléfono, mas adelante con el desarrollo de los medios de comunicacion (radio,
television, prensa, revistas), el auge de la telefonia (celular, telefonia IP) 'y de
las nuevas formas de transmision de datos (fibra éptica, microondas, satelital,
etc.), ha llevado adelante la sociedad de la informacién, impulsada por un
vertiginoso avance cientifico en un marco socioeconomico neoliberal-
globalizador y sustentada por el uso generalizado de las potentes y versatiles

tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).

La aplicacion masiva de las TIC, debe hacerse sobre un sistema
socioecondémico, que funcione sobre la base de la justicia y equidad social, que
permita la solidaridad entre los hombres, lo cual conlleve, a cambios que
alcancen todos los ambitos de la actividad humana, donde sus efectos se
manifiesten de manera muy especial en las actividades laborales y en el mundo
educativo, donde todo debe ser revisado desde la razon de ser de la escuela y
demas instituciones educativas, hasta la formacion basica que precisamos las
personas, la forma de ensefar y de aprender, las infraestructuras y los medios

que utilizamos para ello, la estructura organizativa de los centros y su cultura.

En Cuba, la llegada de la computadora francesa IRIS-60, en la segunda mitad
de los afios 60, marco el comienzo del desarrollo de esta disciplina en el pais
con todo el proceso que llevaria la ensefianza e implementacion de estas

nuevas tecnologias.

Con la aparicion de este conjunto de técnicas en la Sociedad Cubana, el
Ministerio de Educacion comenzé ha crear una distribucion tecnoldgica fuerte
en cuanto a equipamiento instalado en los centros. Desde entonces se ha
fortalecido la utilizacién de la informatica como objeto de estudio y se han dado
pasos significativos para su inclusion como medio de ensenanza, a partir de las

colecciones de software educativo para cada una de las educaciones. Aunque
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el desarrollo de la informatica se encuentra de forma un tanto acelerada en
diferentes esferas de la vida social, se requiere lograr en la actual y futura
generacion la necesidad de incluir este conocimiento como parte de la

formacion general de los estudiantes.

El Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz expreso en el afio 1981:

“*

. 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

» i

las escuelas secundarias basicas”.

El problema actual se refiere a cémo utilizarlas y por lo tanto, pensar en
distintas formas de realizar las tareas para enriquecer el proceso de ensefianza
- aprendizaje, e integrarla a la practica docente como herramientas de trabajo,
o medios de ensefanza, en forma de materiales didacticos, motivadores vy
socializables para lo cual es necesario el disefio de software mas apropiado
para apoyar este proceso, considerandose instrumentos muy eficaces para
ensenar conceptos basicos, que resulten utiles para dar enfoques nuevos al
aprendizaje lo que se traduce en una mayor interaccion de los estudiantes, sin

excluir su caracter cientifico.

La industria cubana del software constituye una de las prioridades del
momento, pues se ha demostrado que el desarrollo de la misma puede aportar
muchos beneficios al pais y convertirlo en una potencia mundial en esta rama.
Con este fin, se han llevado a cabo un grupo de programas, para fortalecer la

formacion de técnicos medios e ingenieros informaticos.

Desde hace algunos anos y con el surgimiento de estos programas Batalla de
Ideas, uno de los puntos centrales de la direccién de la Revolucién es lograr un
desarrollo cultural general integral en nuestro pueblo; donde uno de los
programas hecho realidad, fue la creacién de los Institutos Politécnicos de
Informatica que tienen una linea de trabajo definida y rectorada por la
Universidad de las Ciencias Informatica (UCI), dichas instituciones educativas
tienen como objetivo formar profesionales del Nivel Medio Superior en
Informatica (Bachiller Técnico), que estén comprometidos con su patria y que

tengan una adecuada formacion en el orden académico y ciudadano.
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Uno de los elementos que se trata de potenciar en este tipo de centro
educativo es que se desarrolle a la par la docencia y la produccion, con la
finalidad de que los estudiantes puedan llevar a la practica los conocimientos
adquiridos en el aula. La nueva concepcién de la practica preprofesional como
modalidad desde el primer ano de la especialidad, se desarrolla en el propio
instituto a través de la elaboracion de proyectos informaticos, donde todos los
estudiantes forman parte de un grupo de proyectos, que responden a
problemas reales de produccion de software del propio instituto y de otras
empresas del territorio, en este caso de la provincia Cienfuegos. En la
produccion de los mismos juega un papel importante la orientacion que brindan
el profesor de la asignatura Proyecto Informatico Il, convirtiéndose en lider de

los proyectos durante toda la duracién del producto.

Lo anterior expuesto abre paso a la importancia que juega el cumplimiento de
los objetivos de la asignatura Proyecto Informatico II, en el tema Gestidén de
Requisitos ,por ser éste, el proceso encargado de la identificacion, asignacion,
verificacion, y modificacion de los requisitos a lo largo del ciclo de vida del
software, encargandose de proveer la direccion y alcance del proyecto
.Considerandose ademas como una de las fases o actividades mas

importantes dentro de la Ingenieria de Requisitos.”

Los requisitos deben ser la base de cualquier desarrollo de software, que
permita la obtencién de una especificacion de requisitos de alta calidad, lo que
es, sin dudas, fundamental para asegurar que el software se corresponda con

las necesidades del cliente.

Por otra parte, “un requerimiento o requisito es simplemente una declaracion
abstracta de alto nivel de un servicio que debe proporcionar el sistema o una

» iv

restriccion de éste”.

En la actualidad, en el Politécnico "José Gregorio Martinez Medina“, centro
donde el autor realiza la investigacion, no se cuenta con el sustento de ningun
medio 0 herramienta de apoyo que le brinde documentacion acerca del
contenido de la asignatura Proyecto Informatico Il, y en especifico el tema

Gestion de Requerimientos.
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Durante el estudio se evidencid que el Proceso Docente Educativo se ha
afectado, y dentro del mismo, el aprendizaje de los estudiantes, ya que no
pueden lograr el pleno conocimiento de las ideas concretas que implementa el
programa de la asignatura, el cual tiene como objetivo general, la
implementacion de un proyecto real a partir de los requerimientos del cliente y
la integracidon de los conocimientos y habilidades alcanzadas en el primer afio
de la especialidad, teniendo en cuenta otras funciones que le permitan
interpretar guiones y producir software de mediana complejidad con una

valoracion critica del proceso seguido y de los resultados obtenidos .

Para ratificar la existencia del problema encontrado en la practica docente
sobre la carencia de bibliografia para el desarrollo de los contenidos
relacionados con la Gestion de Requerimientos en el 2do afio de Informatica,
y la no utilizacién de los software educativos como medio de ensefianza en el
desarrollo de esta unidad #4, se realizaron 2 entrevistas, la primera de ellas
dirigida a los profesores que imparten las clases de Proyecto Informatico Il ,en
el 2do ano de la especialidad de Informatica en el centro anteriormente
mencionado (Anexo |), donde dieron su opinidén sobre la bibliografia existente
para trabajar la unidad #4 y como utilizaban los software para el desarrollo de
habilidades de la misma en caso que existieran, con el mismo objetivo se
realizd la segunda dirigida a los alumnos de 2do afo de Informatica

Politécnico "José Gregorio Martinez Medina (Anexo Il) .
Como resultado de las entrevistas, se pudo constatar que:

El 100% de los entrevistados manifiestan que no existen libros de textos que
satisfagan las exigencias de los objetivos del programa actual de 2do ano de
Informatica para el tratamiento de los contenidos relacionados con el tema de

la Gestidn de Requerimientos.

El 100% reconocen que no existen en el centro software que se utilice como
medio de ensefanza que se pueda utilizar en el tratamiento de los contenidos

del tema Gestion de Requisitos

El 90% coincide en afirmar que la mayor dificultad que presentan para

cumplimentar los objetivos relacionados con el tema de la Gestion de
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Requerimientos, radica en que no es suficiente la bibliografia reflejada para

ello.

Lo expuesto anteriormente permite identificar como Problema cientifico
¢,Como contribuir al aprendizaje de los estudiantes de 2do afio de la Carrera
Técnico Medio en Informatica del IPl ” José Gregorio Martinez Medina” de

Cienfuegos, en la asignatura Proyecto Informatico 11?
A partir del problema se establecen como:

Objeto de estudio: El Proceso de Ensefanza- Aprendizaje en la asignatura
Proyecto Informatico Il de la carrera Técnico Medio en Informatica del IPI “José

Gregorio Martinez Medina” de Cienfuegos.

Campo de accion: La Multimedia como medio de ensefianza en la asignatura
Proyecto Informatico Il de la carrera Técnico Medio en Informatica del IPI “José

Gregorio Martinez Medina” de Cienfuegos.

Objetivo general: Elaborar una multimedia que recoja un conjunto importante
de informacion actualizada relacionada con el tema Gestién de Requisitos”,
que contribuya al aprendizaje de la asignatura Proyecto Informatico Il de la
carrera Técnico Medio en Informatica del IPI “José Gregorio Martinez Medina”

de Cienfuegos.

Por lo anterior la autora presenta como Idea a defender: La multimedia
“GestiRequi” como medio de ensefianza que contiene informacion actualizada
sobre el tema Gestidon de Requisitos, que contribuya al aprendizaje de la
asignatura Proyecto Informatico Il de la carrera Técnico Medio en Informatica

del IPI “José Gregorio Martinez Medina” de Cienfuegos.
Para el logro del objetivo propuesto se plantean las siguientes
Tareas cientificas::

Resumir aspectos de actualidad relacionados con la utilizacion de

herramientas informaticas de apoyo para el desarrollo del PDE.

Confeccionar el marco tedrico-referencial sobre el uso de la computadora

como medio de ensefanza.

Elaborar la multimedia “GestiRequi "con informacion actualizada sobre el tema

“Gestion de Requisitos”, para la asignatura Proyecto Informatico Il de la carrera
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Técnico Medio en Informatica del IPI “José Gregorio Martinez Medina” de

Cienfuegos.
Validar la propuesta de la multimedia.

Para la realizacién de esta investigacion se utilizaron los siguientes Métodos

Cientificos de la investigacién educativa:
Del nivel tedrico:

Analitico—sintético: Permitieron interpretar los documentos tedricos
conceptuales (programas, orientaciones metodologicas, modelo de ETP) y en
la revision bibliografica, para hacer inferencias y generalizaciones necesarias

para la elaboracion de la multimedia.

Historico -légico: A través del cual se pudo estudiar la trayectoria real del

objeto.

Modelacion analdgica: Ha permitido establecer semejanzas con otros

modelos creados y a partir de ahi crear el nuestro.

Sistémico — estructural y funcional: Se utiliza debido a que los componentes
estructurales de la multimedia constituyen un sistema en el que cada uno de
ellos, ademas de tener una funcién especifica, estan interrelacionados para el

logro de los objetivos de la multimedia.

Inductivo — deductivo: Con el fin de organizar todo el conocimiento cientifico

a partir de las busquedas bibliograficas.
Del nivel empirico:

La observacién de actividades docentes para determinar que elementos del
contenido del programa incluir en la multimedia faciliten el cumplimiento de los

objetivos propuestos.

El andlisis de documentos: Como fuente idonea para determinar las
caracteristicas, el propdsito, la justificacion y la historia de la carencia de
bibliografia para el desarrollo de los contenidos relacionados con la Gestion de

Requisitos.

Entrevistas: Para conocer criterios y recoger experiencias acerca de la
necesidad y potencialidad de la realizacién de un software educativo como

apoyo al Proceso Docente Educativo de la asignatura.
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jzjzestr{a en Jecnologia de Ja 57‘1 ormacion y Jas Gomunicaciones aplicadus a Ja f{[ucaa’én.
29 54 P

Encuestas a expertos: Para utilizar los criterios, juicios y opiniones sobre la
multimedia elaborada y perfeccionar la misma antes de su introduccion en la

practica escolar.
Del nivel matemético y estadistico:

Andlisis porcentual: Para expresar algunos datos generales en relacion con

el analisis de las técnicas e instrumentos aplicados.

Método Delphi: En la determinacion del coeficiente de concordancia de
Kendall y la evaluacién de indicadores para la validacion del disefio de la

multimedia a implementar en las actividades docentes.

Lo novedoso de este trabajo estd en la elaboracidon de un medio de
ensefanza que permita unificar la bibliografia necesaria sobre el tema Gestidon
de Requisitos, para contribuir al logro de los objetivos de la asignatura

Proyecto Informatico II.

El aporte préactico lo constituye la multimedia “GestiRequi”, la cual puede ser
utilizada como medio de ensefanza - aprendizaje por los alumnos de 2do afo
de Informatica y profesores del centro para contribuir al logro de los objetivos

de la asignatura Proyecto Informatico II.

La estructura del informe escrito de la tesis se compone de, Introduccion, tres

Capitulos, Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia y Anexos.
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CAPITULO I: FUNDAMENTOS TEORICOS

“Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones tienen que constituir un recurso que posibilite

desarrollar una labor mas eficiente y eficaz”.’

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC),
demandan numerosos cambios en el mundo educativo de hoy. Es por ello, que
profesionales de la educacion mantienen multiples razones para no dejar de
cultivar las novedosas e interesantes posibilidades de interaccién informatica,
las cuales evolucionan dia a dia el mundo en que vivimos. Se han eliminado
barreras del tiempo y la distancia, permitiéndoles a las personas compartir
informacion, trabajar en equipo y colaborar desde los sitios mas intrincados. La
explotacion de las TIC, deben mantener su objetivo especifico, que se asemeja
a ensefar y aprender materias aprovechando la practica diaria, en todas las
circunstancias y entornos posibles. Las posibilidades que proporcionan las
mismas impulsan un cambio hacia un nuevo paradigma educativo mas
personalizado y centrado en los avances tecnoldgicos en el Proceso Docente
Educativo (PDE), donde se pretende un estudio mas profundo de los
contenidos, métodos y medios de ensefianza sin dejar de pesar en la arcilla

fundamental de estos cambios; el estudiante.

1-1 Las TIC en el desarrollo del Proceso Docente Educativo.

Debido a que los sistemas de Ensefianza Asistida por Computadora (EAC)
usualmente se han asociado con aplicaciones para la ejercitacion y desarrollo
de habilidades, estos, inicialmente no gozaron de buena reputacion en el
ambito docente, provocando de esta forma rechazo a su introduccién de
forma natural. Sin embargo, en los ultimos afos ha incrementado la utilizacion
de las computadoras personales en los diferentes niveles de la Educacion vy
sobretodo en la Ensefianza Media. Cuba, como otros paises, emergen en un
ardiente desarrollo de las TIC ejemplo de estos encontramos a: Inglaterra,
Holanda, Portugal, Estados Unidos, Suecia y Japdn, donde se reportan

diferentes proyectos para el desarrollo de software educativo.
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Es un hecho que la computadora y en general las TIC son elementos que
caracterizan a la civilizacion contemporanea. La computadora y las TIC en
nuestros dias definen una sociedad futura en que los medios de comunicacion
se volveran gradualmente mas computarizados y conectados a la red. Estos
cambios sociales imponen nuevas formas de pensar y actuar a los miembros
de la sociedad y en particular a los profesores. La utilizacion de los avances
tecnoldgicos en el Proceso Docente Educativo (PDE) exige la reestructuracion
de los contenidos, métodos y medios de ensefianza (los métodos de la
didactica en general). Estas razones hacen necesario una profunda y constante
(re)calificacion de los profesores (los maestros de todos los niveles de
ensefanza) que le permita enfrentar los cambios revolucionarios que la nueva
tecnologia exige y poder dotar a las nuevas generaciones de una cultura

general integral acorde con las exigencias de su tiempo.

Unido a lo anterior se presenta una creciente utilizacion de las herramientas y
métodos en las investigaciones en todas las esferas del conocimiento, lo que
reclama preparacion y conocimientos soélidos para dominar sus métodos y

herramientas e integrarlas de forma efectiva a la utilizacién de la computadora.

En la actualidad la tendencia en la ensefanza se orienta, al fortalecimiento de
competencia, conocimiento y valores. Esta tendencia identifica los avances
tecnolégicos como un valioso recurso capaz de acompafiar a la ensefianza de
distintas materias en cualquier etapa educativa, lo que indiscutiblemente
reclama una revolucion tanto en la investigacion, como en la docencia en la
ensenanza universitaria (y en todos los niveles educacionales), que permita
aprovechar las potencialidades que nos ofrecen la computadora y los recursos
de las TIC.

El profesor se presenta como sujeto capaz de incidir positivamente en la forma
de pensar y actuar de las jévenes generaciones, dotarlos de métodos que le
permitan explotar de forma efectiva la computadora y los recursos de las TIC
desde su asignatura, siendo capaz de poner en funcion de la ensefianza todos

los recursos que estos medios nos brindan.

En su nuevo papel de estimulador y facilitador del aprendizaje el profesor tiene
que ser promotor de la utilizacion correcta y sistematica de la computadora y

las TIC. El mismo debe ser capaz de mostrar como puede utilizarse la
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computadora, lo que con ella se puede hacer, cuales son sus limitaciones hoy,
cuales son la relaciones entre la ciencia Informatica y otras ciencias.Obtener
resultados, que garanticen un desarrollo social sostenido exige que el mayor
numero posible de elementos de la sociedad sea capaz de interactuar con la

computadora, los métodos y herramientas.

En la actualidad existen tres enfoques validos de la informatica en la

educacion:

Aprender con las computadoras: Este enfoque nos indica que podemos
utilizar las computadoras como simples vias para aprender otras materias o
habilidades: los programas suelen estar enfocados hacia una determinada
area, como puede ser Matematica o Geografia o cualquier otra, se utilizan en
general sin mucha supervision y tienen la ventaja de que el estudiante toma su
tiempo para completar cada paso del aprendizaje o ejercicio. Suelen
presentarse como CD-ROM o disquete con programas muy especificos,
aunque también los hay disefiados como Software Libre o Software Abierto.
Este tipo de enfoque es muy util para el aprendizaje programado, para reforzar
ciertas areas, para utilizar como complemento de un objetivo e incluso como

reto intelectual.

Aprender sobre las computadoras: Este enfoque ha venido prevaleciendo en
muchos institutos educacionales y consiste en la ensefanza de temas como:
Historia de la Informatica, Glosario basico de Informatica, Principios de
Hardware y Software, Programacion, Ramas o caminos de la Informatica, entre
otros. Normalmente esta ensefanza es aislada de las otras materias, se hace
en un laboratorio dedicado y a un horario fijo, por parte de una persona que no

necesariamente es docente. Las ventajas de este enfoque son:

El estudiante sale preparado en las bases de la Informatica, ciencia que ha

revolucionado y esta inmersa en todas las areas de nuestra sociedad.

Con la légica, la diagramacion y programacion el estudiante aprende a pensar

de una forma ordenada y a solucionar problemas con un método racional.

El estudiante aprende acerca del mundo de la Informatica y esto le permite ser
un consumidor inteligente de tecnologia e incluso le permite evaluar y decidir

sobre el futuro de la computacion y la tecnologia en general.
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Aprender a través de las computadoras: Este enfoque es un hibrido que
ensefa tanto a utilizar los programas considerados basicos por su caracter
general y de uso comun en practicamente todas las profesiones, como también

permite aprender o practicar otros aprendizajes.

Refiriéndonos, a nuestro pais, lo anterior expuesto se evidencia en la insercion
en todos los niveles de ensefanza de la informatica como objeto de estudio,
herramienta de trabajo y medio de ensefanza. Es por ello que el autor de la
investigacion considera argumentar acerca de las ventajas que trae consigo la

utilizacion de ellas en la ensefianza.

Los medios de ensefianza constituyen el soporte material del proceso de
ensefianza - aprendizaje, estos elementos componentes del proceso educativo,
no se pueden concebir como algo aislado, ya que influyen en la retencion de
los conocimientos, considerandose como entes especiales que motivan el

interés del estudiante.

1-2 Concepto “Medios de Ensefianza”. Clasificacion Medios de

Ensenanza.

El concepto “Medio de Ensefianza” ha sido ampliamente abordado en la
literatura pedagdgica.Segun L. Klinberg,” medios de ensefianza son: “todos los
medios materiales necesitados por el maestro o el alumno para una
estructuracion y conduccion efectiva y racional 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”.

V. Gonzalez 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 actuan como soporte
material de los métodos (instructivos o educativos) con el propésito de lograr
los objetivos propuestos”.

Otra definicién dada por C. Alvarez de Zayas'" “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
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retroproyector, otros medios audiovisuales, el equipamiento de laboratorios,
etcétera”.

iX n

La siguiente definicion es la ofrecida por B. Faihonlc™ "... medio de ensefanza
es cualquier recurso tecnoldgico que articula en un determinado sistema de

simbolos ciertos mensajes con propositos instructivos”.

Otros estudios reconocen que “un sistema de medios de ensefanza esta
determinado por el conjunto de medios de ensefianza seleccionado para
satisfacer las necesidades de los objetivos, contenidos y estructura didactico-
metodoldgica del proceso docente-educativo”. Supone esto que los elementos
del sistema de medios de ensefanza se caractericen por su interrelacién, tanto
por el lenguaje de transmision de la informaciéon, la complementacién y el
equilibrio de sus posibilidades didactico- metodolégicas, como por su influencia
en la formacién de multiples aspectos de la personalidad de los estudiantes.
Este autor da una explicacion precisa del concepto de medio de ensenanza por
lo que se plantea que el proceso docente educativo se desarrolla con ayuda de
algunos objetos que se consideren como medios de ensefianza. Frente a las
conceptualizaciones de los medios que subyacen a las anteriores definiciones
se ha encontrado una que se ajusta a la vision que tiene el autor de este
trabajo sobre los medios, a la vez que es lo suficientemente completa, en el
sentido que incluye los atributos criticos definitorios de los medios de

ensenanza.

En este trabajo se asume la definicion desarrollada en nuestro pais por el
Instituto Central de Ciencias Pedagdgicas porque se ajusta a nuestra vision de
los medios de ensenanza a la vez que es lo suficientemente completa en el
sentido que incluye los atributos criticos definitorios de los medios de
ensefanza donde se reconoce como medios de ensefanza a las distintas
imagenes y representaciones de objetos y fenbmenos, que se confeccionan
especialmente para la docencia; también objetos naturales e industriales, tanto
en su forma natural como preparada, que contienen informaciéon vy se utilizan
como fuente de conocimientos. Esta definicion amplia e integradora ha
servido como obligado punto de referencia de los posteriores trabajos e
investigaciones realizadas en este campo en nuestro pais. Teniendo en

cuenta lo anterior veremos algunas clasificaciones de estos medios.
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1-2-1 Clasificacion de los Medios de Ensefianza

Hasta el presente existen varias clasificaciones de los medios de ensefianza.
Pero nos referiremos aquella que esta basada en la determinacion de cinco
grupos, atendiendo a sus funciones didacticas. Esta clasificacién tiene la
ventaja de que es amplia y operativa, y posibilita analizar a un mismo medio

segun diferentes funciones.
Los grupos que incluye esta segun las funciones didacticas son:

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

radio, la television, etc.).
Medios de experimentacion escolar.

Los cuales agrupan a todos los laboratorios y equipos de demostracion para la

ensefnanza de las asignaturas cientificas.
Medios de control del aprendizaje.

Que consisten en los dispositivos que se emplean para el control individual y
colectivo de los resultados del aprendizaje. Sirven como mecanismos de

retroalimentacion de la ensenanza.
Medios de autoaprendizaje y programacion.

Con estos equipos se logra que los alumnos puedan vencer un programa de
trabajo para que aprendan por si solos. Lo constituyen las conocidas

“maquinas de ensenar”.
Medios de entrenamiento.

Lo constituyen los simuladores y entrenadores, cuya funcién esencial es la
formacion 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 cosmonauta. Dentro de los medios de transmision de
informacion, se puede mencionar a la computadora, que ha ampliado las
posibilidades de su uso en el proceso pedagdgico, precisamente permite

aprovechar otros recursos supongase medios dentro de la computadora, es
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decir, el software educativo o multimedia, los cuales se clasifican desde

diferentes puntos de vista.

1-2-2 Los Clasificacion de los Medios de Enseflanza desde diferentes

puntos de vista.

Los medios de ensefianza y su importancia en el proceso pedagdgico no deben
analizarse solo desde el punto de vista pedagdgico, es necesario, partiendo de
las relaciones que existen entre la Pedagogia y otras ciencias que también
estudian al hombre, analizarlos desde los puntos de vista psicoldgico, filoséfico
y fisioldgico.

Los medios de ensefianza desde el punto de vista pedagdgico.

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

ademas una racionalizacion del tiempo necesario para el aprendizaje.

El procedimiento verbal es el mas manido entre los profesores, pero no es el
mas rapido ni el mas completo, eso si, ciertamente facilista, porque no
demanda la preparacion de locales ni de recursos, pero lo aprendido resulta
pobre y poco eficaz. Los medios de ensefanza permiten elevar la efectividad
del sistema escolar, garantizando una docencia de mas calidad, un mayor
numero de promovidos y con mejores resultados. Ademas, 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 mas productivo el trabajo del maestro.

Se puede afirmar, segln V. Gonzalez Castro* 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 ensenanza al trabajo
cotidiano del aula, a la clase como forma fundamental del proceso docente

educativo”.
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Ademdas enumera las funciones pedagdgicas (instructivas y educativas

de los medios de ensefianza).

Relevar 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

concepcion 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 directo del proceso docente

educativo.
Desarrollar las cualidades y capacidades cognoscitivas de los estudiantes.
Relacionar en la ensefianza, la teoria con la practica.

Klinberg, por su parte afade que el trabajo con los medios de ensefanza
estimula la autoactividad creadora y fomenta la formaciéon de valiosas
propiedades del caracter, tales como la actividad, iniciativas, conciencia de
responsabilidad y otras mas. Y en el terreno educativo adiciona que son de
gran importancia los medios audiovisuales de ensefianza, a causa de su gran

efecto emocional sobre los alumnos.
Los medios de ensefianza desde el punto de vista filosofico

El empleo de los medios de ensefianza en la pedagogia socialista se sustenta

en la teoria leninista del conocimiento.

Es necesario, primeramente, recordar que el proceso del conocimiento ocurre
en dos grandes niveles, en lo sensorial (las sensaciones, percepciones y
representaciones) y en lo racional (el pensamiento en sus diversas formas:

conceptos, juicios, deducciones, hipotesis y teorias).

V. I. Lenin, en su obra Materialismo y Empirocriticismo ¥, ya establece que la
primera premisa de la teoria del conocimiento es, indudablemente, las
sensaciones son el unico origen de nuestros conocimientos, pero la teoria del
conocimiento no queda ahi, pues Lenin sefiala también que todas las
abstracciones cientificas reflejan la naturaleza en forma mas profunda, veraz y
completa. De la percepcidon viva al pensamiento abstracto y de este a la

practica: tal es el camino dialéctico del conocimiento de la verdad, del
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conocimiento de la realidad objetiva. Resumir el papel de los medios a la
simple funcion de ser el contacto sensorial, el enfrentamiento con la naturaleza,
limita sus posibilidades, y conduce a una posicion puramente sensualista, los
cuales consideraban que en la cognicion, el papel decisivo correspondiente al

elemento sensorial: las sensaciones y las percepciones.

Lejos de eso, el papel de los medios de ensefianza esta (ademas de presentar
al alumno la realidad objetiva o sus presentaciones materiales mas concretas
cuando no estan al alcance del maestro), en proporcionar verdaderamente el
puente o vinculo entre las percepciones concretas y el proceso légico del
pensamiento el estudiante es capaz de vincular esos conocimientos con los
que ya poseian, aportar nuevos elementos, comprender el funcionamiento de lo
que se ilustra, a partir de ahi formarse un concepto, establecer un juicio

valorativo, deducir hipétesis y comprender teorias mas profundas y amplias.
Los medios de ensefianza desde el punto de vista fisiolégico

La argumentacion fisiolégica del papel del conocimiento visual en el proceso de
ensefianza se basa en la teoria de Pavlov ™ . Segun esta teoria el nexo
reciproco entre la imagen y la palabra desempefa un papel muy importante en
el desarrollo del pensamiento humano. La palabra no reforzada de lo que se
percibe visualmente hace mas pobre y tergiversado el reflejo de la realidad.
Ademas se enfatiza en la gran cantidad de reacciones nerviosas que durante la

actividad practica dejan en el cerebro, especialmente el “aparato motor” .

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

habilidad, destreza y los habitos.

El adecuado equilibrio entre las palabras y las imagenes, facilitan los procesos
de desarrollo del pensamiento en general, y en particular en el proceso de
ensefanza, 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
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conocimientos no solamente sobre la base de las palabras sino también de las

representaciones visuales.

Es necesario considerar, como cita V. Gonzalez Castro que “...1a relacién 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...”
Los medios de ensefianza desde el punto de vista psicoldgico

En lo psicoldgico, los medios de ensefianza encuentran una amplia justificacion
en el proceso de ensefianza. Dentro del aprendizaje humano la mayor
interrelacion con el mundo exterior se da a través del érgano visual, es decir,
del mecanismo sensoperceptual de la vista por eso el empleo de los medios de
ensefanza y en esencial de los medios visuales, facilita el optimo
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 motivacién por la
ensefianza y por la asignatura en particular.Por otra parte, los medios de
ensefianza pueden crear intereses por el conocimiento 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.

Otro aspecto psicolégicamente importante al que contribuyen los medios de
ensefianza es el factor emocional de los conocimientos.No menos importante
son los resultados emocionales del aprendizaje en los medios de simulacién o
entrenamiento, en los laboratorios escolares, donde se vinculan a la actividad

de aprendizaje, otras experiencias sociales, etc.

Ciertos medios de ensefanza contribuyen también a reforzar el sentido del
colectivismo en el trabajo cientifico y en su vida personal, por cuanto conocen
que el trabajo colectivo es la fuente esencial de creacion social. Por eso se
hace necesario escoger el momento mas idéneo para el uso de los medios. El
uso de los medios en forma armonica es una necesidad higiénica para el
desenvolvimiento de la clase. Los medios pueden ayudar considerablemente,
porque proporcionan en si mismo cambios de actividad (visual, auditivas,
practicas, etc.) a la vez que son mas atractivos que la exposicién oral pura,

porque proporcionan estimulos mas intensos. Para constituir un medio de
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ensefianza es necesario considerar criterios del tipo pedagdgico, higiénico y

econoémico.

En lo que concierne a los criterios pedagodgicos es necesario respetar entre
otros, los siguientes: la relacidn estrecha entre objetivos, contenidos, métodos y
medios; el empleo minimo posible de los medios de ensefanza sin sacrificar la
objetividad y la calidad. La correspondencia entre los medios y las
particularidades de la edad de los alumnos; la adecuacion de los medios de
ensefanza al caracter de la actividad cognoscitiva de los alumnos. El empleo
de medios que facilitan la ensefanza activa.Se han abordado criterios
significativos que han hecho posible entender lo relacionado con los medios de
ensefanza no solo como fuente de conocimientos sino como tutor y animador

de aprendizaje, funcion principal de todo software educativo.

1-3 El Software Educativo. Clasificacion del Software Educativo.

Existen varios criterios para clasificar los software. Una de las mas extendidas
es la que refiere, C. Expésito, 2006. Segun este autor, los software se

clasifican en cuatro grupos:
Sistema operativo.

Software de uso general.
Software de uso especifico.
Lenguajes de programacion.

En esta investigacion interesan los software de uso especifico, considerado por
algunos autores como software de aplicacion. Los software de uso especifico
estan disefiados y programados para realizar tareas especificas, tales como: la
administracion de los recursos humanos o el control de inventario, calculo
cientifico, para la educacion (software educativos), etc.

Un software educativo, segin Rodriguez Lamas™:’Es una aplicacion
informatica, que soportada sobre una bien definida estrategia pedagdgica,
apoya directamente el proceso de ensefianza-aprendizaje constituyendo un
efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del préximo

siglo”.
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Hoy en dia los maestros que deciden emplear la computacién como medio de
ensenanza tienen a su disposicién una amplia gama de programas que pueden
ser empleados por ellos con ese propdsito. Unos han sido desarrollados
expresamente con ese fin por equipos multidisciplinarios integrados por
pedagogos, psicologos, artistas y programadores, otros por solitarios
programadores que se apoyan en sus conocimientos sobre su especialidad
para apuntalar su discutible experiencia (0 a veces intuicion) pedagogica, y
otros, son simples programas comerciales que por algunas de sus
caracteristicas pueden ser empleados con provecho dentro de la actividad
docente. Cada uno de estos programas tiene propdsitos especificos, dirigidos
a contribuir al desarrollo de alguno (a veces mas de uno) de los objetivos del
proceso docente. Unos pretenden ensefar al alumno un contenido nuevo, otros
simulan el desarrollo de un proceso fisico, los hay que intentan contribuir al
desarrollo de alguna habilidad, intelectual o motora; otros solo pretenden

evaluar los conocimientos del estudiante sobre un determinado contenido.

En dependencia de estas caracteristicas los software educativos se han
agrupado tomando como criterio la funcién que realizan dentro del proceso

docente. Es usual encontrar en la literatura clasificaciones como la siguiente:
Tutoriales.

Entrenadores.

Repasadores.

Evaluadores.

Simuladores.

Libros electronicos.

Juegos Instructivos.

Multimedia.

Realidad virtual.

Sin embargo esta clasificacion no resulta totalmente satisfactoria, ya que la
misma considera en plano de igualdad, por poner un ejemplo, a un simulador,
que puede ser un software totalmente pasivo, que necesite que el alumno le

suministre un conjunto de datos para a partir de ahi, realizar la simulacion del
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proceso en cuestion, y a uno que puede ser un programa activo, que contenga
una estrategia pedagdgica de como y con qué datos realizar la simulacion para
que el provecho instructivo de la misma sea el maximo posible, y de cuando, en
qué momento y bajo qué condiciones, permitir que el alumno suministre los

datos y dirija el proceso.

También se debe tomar en consideracion que algunos de estos software estan
concebidos para ser empleados dentro de una actividad docente regular,
orientada y dirigida por el profesor, mientras que otros estan disefiados para
ser empleados por el estudiante en su actividad independiente, después de
recibir una orientacion previa para su uso, o simplemente, para ser empleados
en un aprendizaje autodidacta, sustituyendo por completo, en este ultimo caso,

al profesor.

Evidentemente las caracteristicas de estos software son diametralmente
diferentes, lo cual no es reflejado en forma alguna por la clasificacion antes

enunciada.

La utilizaciéon de los software educativos en el proceso de ensefianza —
aprendizaje tiene ventajas y desventajas, las cuales han sido identificadas por

algunos autores.
Entre las ventajas se pueden mencionar las siguientes:

Exigen de un cambio del rol tradicional del profesor. Este no solo es fuente de

conocimientos, sino un mentor o animador del aprendizaje.

Ayudan a los estudiantes a trabajar en diferentes niveles y contenidos segun su

grado de desarrollo y sus necesidades.

Abren nuevas posibilidades para la ensefianza diferenciada, por lo que
permiten atender mejor el aprendizaje y desarrollar las potencialidades

individuales de cada uno de los alumnos.

Ofrecen nuevas posibilidades para evaluar el aprendizaje de los alumnos. La
evaluacion se puede realizar en cualquier momento y lugar, proponiendo

actividades de acuerdo a los logros que vayan alcanzando los estudiantes.

Permiten integrar lo aprendido en la escuela con lo que se aprenda en otro

lugar.
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Elevan la efectividad de los métodos de ensefianza, a la vez que imponen

nuevas exigencias para su utilizacion.

Para los sujetos que requieren atenciones educativas especiales (alumnos
deficientes y alumnos talentosos) proporcionan el acceso a los materiales mas
utiles y le permite expresar sus pensamientos de diversas maneras en

palabras, dibujos, etc.

Reducen el tiempo que se dedica al desarrollo de algunas habilidades
especificas, lo que permite al estudiante dedicarse mas profundamente al

desarrollo de conceptos e ideas sobre como resolver problemas.

Permiten, unido a un cambio en la metodologia de cada asignatura, que los
alumnos se involucren mas en el desarrollo de los conceptos y realicen a través

de la experimentacién sus propios descubrimientos.

Evidentemente, es necesario introducir nuevos enfoques a nuestro proceso de
ensefanza-aprendizaje con nuevos modelos didacticos, proceso en el cual, la
computadora debe jugar un papel muy importante y alcanzamos el propésito
general de la Informatica Educativa Cubana como ciencia en proceso de
desarrollo, que requiere una serie de investigaciones para continuar con el
empleo de esta estrategia. Sin embargo, a pesar de que en el entorno
educativo habia comenzado su empleo antes de que fueran utilizados en otros
sectores no se ha alcanzado su mas efectiva y racional utilizacién. Este es un
fendmeno complejo y de largo alcance en el marco de la revolucion tecnolégica

que esta sufriendo toda la sociedad.

A medida que se realiza investigaciones sobre la relacion inter-materias, o sea,
la interdisciplinariedad que en ellas se muestra tendencias pedagdgicas, que
actualmente juega un papel decisivo. A la hora de elaborar un soporte
multimedial hay que tener presente que los software educativos no pueden
carecer de motivacion y creatividad, muchos de ellos por sus caracteristicas
multimediales, ademas de propiciar un mayor interés por el estudio con el
empleo de imagenes y sonidos se logra de una forma amena atractiva que el

alumno se relaje tome interés y se concentre en la actividad.

De especial importancia resulta la relacion inter-materias con respecto a la

formacion de convicciones ideoldgicas fundamentales que objetivamente se
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realiza sobre la base de los conocimientos cientificos, capacidades, actitudes y
conducta, mediante un largo proceso en el que intervienen las diferentes

asignaturas y, ademas, la propia vida extraescolar de los alumnos.

Para nadie es desconocido que con los software educativos se fortalece
notablemente la relacién inter-materias y los contenidos curriculares que el nifio
recibe, los puede ampliar, profundizar y ejercitar, de acuerdo al nivel de
asimilacion y fundamentalmente con la motivacion a anticipar, constituyendo
mas que un facilitador del aprendizaje; un medio o herramienta de trabajo, que
posibilite el desarrollo de habilidades que da resolucidon a los problemas
informaticos. Sin embargo, se dificulta el goce de la utilizaciéon de un software
educativo por los factores que intervienen el proceso docente educativo ya

planteados anteriormente, aspectos que seran temas de investigacion.

Ya se ha planteado que la informatica educativa se encarga de utilizar la
informatica para favorecer el desarrollo de ensefanza aprendizaje en una
disciplina, por tanto es imprescindible el uso de aquellos medios que satisfagan
necesidades priorizadas, en este caso, de la historia local, por lo que el empleo
de los soportes digitales es facil de interaccion y adquisicion de conocimientos,

ademas de ejercer los mismos, por parte de los estudiantes.

Podemos decir que la introduccion de la computacion en el proceso de
ensefianza no ha logrado el mismo ritmo que la lograda en Ila propia
introduccion de la informatica en otras esferas. Segun las tendencias actuales
tecnoldgicas que nos permita identificar los procesos y destrezas necesarias a
lograr y de alli generar una nueva composicion del sistema de conocimiento asi
como de orientaciones metodoldgicas que nos permitan la preparacion de un
profesional facilitando el uso de sistemas que apoyen el Programa de

Informatica Educativa, entiéndase software educativo.

En resumen los software educativos constituyen un novedoso medio de
ensefanza que puede, si se usa adecuadamente, elevar la calidad de la
ensefianza. Este medio no se puede absolutizar, sino que hay que utilizarlo en
momentos oportunos para dar la posibilidad de utilizar otros medios de

ensefianza en dependencia de los objetivos que se persigan.
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El analisis de las ventajas y desventajas de su utilizacion indica la necesidad de
disefiar una metodologia que indique como y cuando emplearlos en el proceso
de ensefianza aprendizaje, aunque este trabajo sélo se dirige a la elaboracién

de un software (multimedia).

1.3.1. Aspectos importantes a tener en cuenta en el Software Educativo.

¢ Qué aspectos importantes se deben tener en cuenta en la utilizacion de un

software educativo?

Para ello vamos a partir de las cuatro grandes fases que debe formar parte de

todo proceso de ensefianza — aprendizaje:

Fase introductoria: donde se genera la motivacion, se centra la atencion y se

favorece la percepcion selectiva de lo que se desea que el alumno aprenda.

Fase de orientacion inicial: en la que se da la codificacion, almacenaje y

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

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

retro informacion y refuerzo.

Para lograr que el estudiante use la computadora para desarrollar y probar sus
propios modelos pensamientos es necesario utilizar estrategias heuristicas
basadas en sicologia 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 a la gente a enfrentar estos fracasos parciales, identificar que puede
hacer al respecto, intentar diferentes alternativas, depurar el proceso que
condujo al fracaso, concebir como un reto y algo positivo la creacion de una
conciencia que combine con claridad lo que la persona es capaz de hacer y lo

que no.

2 — Distinguir entre trasmitir 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.
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3 — Esperar lo inesperado dando la oportunidad al alumno de recorrer por si
mismo el camino. Es importante que un maestro aprecie a sus alumnos como

seres humanos, para aclarar, inspirar guiar y estimular al estudiante.

4 — Usar ambientes educativos ricos, placenteros, con claros propositos y

buena guia.

Aprendizaje y juego van de la mano siempre que este ultimo sea instructivo y

cree en el alumnos valores positivos.
Considerando las funciones educativas, los software se dividen en:
Con enfoque algoritmico:

Sistemas de tutoriales.

Sistemas de entrenadores.

Libros electronicos.

Con enfoque Heuristico:

Simuladores.

Juegos educativos.

Sistemas expertos.

Sistema de tutoriales inteligentes de ensenanza.

Es innegable que la computadora constituye un novedoso medio de ensefianza
que puede, si se usan adecuadamente, elevar la calidad del proceso
ensefanza- aprendizaje. Este medio no se debe absolutizar, hay que utilizarlo
en momentos oportunos para dar la posibilidad de utilizar otros medios de
ensenanza en dependencia de los objetivos que se persigan. Pues de aqui,
resulta importante valorar algunos criterios del software que le ocupa al autor

es esta investigacion.

1-4 ; A qué llamamos Multimedia? Caracteristicas generales de la Multimedia.

Uno de los términos relacionados con las nuevas tecnologias y de uso mas
frecuente en los ultimos afios es multimedia. Tanto es asi que en muchas
ocasiones se considera como totalmente nuevo. En cierta oportunidad alguien
sefalé no sin razon que hablar sobre multimedia es un poco como hablar del

amor: todo el mundo esta de acuerdo en que es algo bueno, todos lo quieren,
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todos quieren participar en él, pero todos tienen una idea diferente de lo que en

realidad es.

En el 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

o Xiv

video, la imagen, el sonido y las animaciones

Los sistemas multimedia pueden presentar caracteristicas diferentes en cuanto
a su utilizaciéon en entornos de aprendizaje. Con relacion a ello suelen
distinguirse dos tipos: la presentacién multimedia y el multimedia interactivo.
Cuando sélo 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 él pueda elegir la forma
de presentacion de la informacién, si se le ofrecen alternativas por parte del
sistema atendiendo a su actuacion, se dice que el sistema dispone de

interactividad.

Para que una aplicacibn multimedia cumpla eficientemente su papel
pedagdgico, la informacién brindada por ésta debe ser integrada atendiendo a
determinadas premisas, entre las que se pueden citar: visualizacion atractiva,
coherencia entre la informacion textual y grafica, 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 aplicacién 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

clics transforma una presentacién multimedia en interactiva. No se trata sélo de
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propiciar respuestas motoras sino también la realizacion por parte del alumno
de actividades mentales que desarrollen la imaginacién y la improvisacion ante
situaciones nuevas, que expresen sentimientos y opiniones, que desarrollen su

inteligencia y su pensamiento logico, etc.

De hecho, el concepto de multimedia: Constituye un conjunto de varios
elementos propiciadores de la comunicacién (texto, imagen fija o animada,
video, audio) en pos de transmitir una idea buena o mala pero que se confia a
la pericia en el uso de los medios ya mencionados para lograr su objetivo que

es llegar al consumidor.

En la seccion introductoria se debe tener presente:

Pagina de titulo llamativa.

La presentacion de los objetivos del material y de la tematica que aborda.

La direccion u orientacion para que el estudiante pueda guiarse y avanzar solo.

Estimular el conocimiento previo que debe tener el estudiante para enfrentarse

con los nuevos contenidos.

Instrucciones para retroceder, avanzar, terminar, conseguir ayuda, etc.
En la presentacion de la informacién hay que considerar:

Modo de presentacién de la informacion.

Longitud de los textos.

Textos atractivos y correctos tanto ortograficamente como objetivamente.
Usar como apoyo grafico, animaciones, etc.

Hacer un adecuado uso de las teorias de colores para destacar aspectos

interesantes en cada momento.

Una adecuada organizacion de la informacién en la pantalla.
Siempre debe aparecer una ayuda en linea.

Posibilidades de navegacion.

La informacién se puede dar de varias formas como son:
Verbal.

Conceptos.
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Reglas y principios.

Habilidades.

Con relacién a las preguntas y respuestas se debe considerar:
La funcion de la pregunta en el momento de su uso.

Frecuencia de uso de las mismas.

El tipo de pregunta a emplear para cada momento.

Poder valerse de un sistema de ayuda para cuando no se comprenda la

pregunta

Enviar el uso de palabras negativas en todo momento.

El empleo de graficos, animaciones, imagenes, etc.

Los tipos de preguntas que pudiera considerarse en una multimedia son:
Seleccion Multiple.

Marcar una respuesta o enlazar una columna.

Completar con una o varias palabras.

Respuestas cortas simples o multiples.

A la hora de juzgar una pregunta se debe tener en cuenta:
La longitud de la respuesta que no debe ser excesiva

El control del tiempo limite para emitir una respuesta.
Considerar la forma de abandonar o apoyarse de una ayuda.
Capacidad de ignorar palabras extras.

Reconocer sindnimos notar errores gramaticales.

Clasificar los tipos de respuesta.

- Llevar el record de respuestas dadas.

Las aplicaciones multimedia se pueden clasificar en*":

» Enciclopédicas o de divulgacion de conocimientos: Enciclopedias
generales o especificas, asi como las obras monotematicas dedicadas a
cualquiera de las ramas del conocimiento (historia, geografia, arte, ciencias,

etc.) y no tienen una propuesta o proyecto pedagogico.
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» Informativas: Tienen un caracter noticioso, o constituyen memorias de
congresos, o informan sobre direcciones, lugares, horarios, precios,

intereses, actividades, o son catalogos, listas de referencias, etc.
» Educativas o didacticas: Tienen un proyecto educativo, su fin es ensefiar.

» Promocionales: Promueven productos vy servicios, instituciones,
actividades, proyectos, valores culturales, éticos, etc. Publicitarios y

comerciales.

» De entretenimiento: Juegos, adivinanzas, caricaturas, dibujos, cuentos,

peliculas, libros vivos, etc.

1.4.1 La Multimediay sus funciones didéacticas.

La herramienta de apoyo aunque no llega a ser una multimedia tiene funciones
didacticas que son aplicables a esta como si fuera una multimedia. Se han
realizado estudios sobre las funciones didacticas considerando inherente a los
sistemas multimedia las funciones: cognoscitiva, comunicativa, motivadora,

informativa, interactiva, sistematizadora, y de control.

En la funciéon cognoscitiva hay que tener presente el principio del caracter
audiovisual de la ensefianza, y la necesidad de los medios para lograr el enlace
entre las representaciones de la realidad objetiva y los conocimientos que
asimilaran los estudiantes. Esta idea es reforzada por Gonzalez, V*' cuando
afirma que el papel de los medios esta en proporcionar verdaderamente el
puente o vinculo entre las percepciones concretas y el proceso logico del
pensamiento. EI multimedia por sus posibilidades de integrar diferentes medios
puede brindar un reflejo mas completo de la realidad objetiva y desde el punto
de vista de documento multisensorial puede facilitar los procesos logicos del

aprendizaje e incidir mas directamente en la memoria visual y auditiva.

El multimedia cumple su funcidon comunicativa al actuar como soporte de
informacion y vinculo a partir del cual se desarrolla el proceso comunicativo
entre los realizadores del mismo y los estudiantes que lo emplean, y si ademas
logra, como es de esperar, la interactividad como parte de la comunicacion al

permitir a los estudiantes seleccionar, decidir, administrar su propio proceso.

j‘zztftimecﬁ'a Z%e&tz’ cggquz'. ﬁz{}/ra c77‘*119 %cﬁdavarn’a cggd}{yuez. 28



;ﬂzjzestr{a en Jecnologia de Ja 57‘1 ormacion y Jas Gomunicaciones aplicadus a Ja f{[ucaa’én.
29 54 P

Quizas no debamos absolutizar la interaccion del estudiante con la multimedia
queriendo lograr algo “ideal”, si como es sabido la interaccion profesor-alumno
es insuperable. ;Por qué no hacer énfasis sencillamente en el logro de la
comunicaciéon multidireccional entre profesores y alumnos sin renunciar a la

ayuda que pueda prestarnos cualquier nueva (0 menos nueva) tecnologia?.

En estos casos el profesor siempre tendra que ser capaz de situarse como
mediador. Este transito de la comunicacion bidireccional a grupal se puede
lograr en la medida en que las tecnologias y el protagonismo del hombre lo

permitan.

Los medios aumentan la motivacion por la ensefianza al presentar estimulos
que facilitan la autoactividad del alumno, la seguridad en el PDE y el cambio de
actividad. Fundamentalmente las estructuras de navegacion garantizan esta
funcién motivadora de un multimedia logrando mantener al estudiante motivado
por el contenido en cuestion al ponerlo en contacto con un nuevo conocimiento,
un nuevo medio, un camino diferente cada vez. Desde otro punto de vista,
presentando una situacion donde hay cosas conocidas, que se puedan
relacionar con otras cosas conocidas también por el estudiante y precisando lo
que falta por conocer para obtener un resultado, se puede crear una
expectativa, una motivaciéon que puede ser alimentada y reforzada hasta

alcanzar la meta deseada.

Los medios permiten brindar una informacion mas amplia, completa y exacta,
ampliando los limites de la transmisién de los conocimientos. Esta funcién
informativa se manifiesta ampliamente en una aplicacion multimedia debido a la
integracion de medios, a las posibilidades de busquedas de informacion fuera
del propio sistema, a las posibilidades de consultas con el profesor y otros
alumnos, asi como a la interactividad entre el sistema y el estudiante. La
integracion de medios como el video, animaciones, sonidos, fotografias y textos
diversifican las fuentes de adquisicion de informacién, donde una afiade una
nueva informacion a la otra para completar un conjunto superior de
informaciones sobre un mismo tema. De esta manera el estudiante encontrara
una amplitud de informaciones sobre el tema que estudia o las

recomendaciones para buscarlas en otros sitios.
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Un sistema multimedia permite integrar medios y a su vez integrar los
contenidos que presenta. Esta funcion de integraciéon de un multimedia facilita
al estudiante el acceso a la informacién, el ahorro de tiempo y la disminucion
del esfuerzo en el aprendizaje no teniendo que buscar en el libro la tarea, en el

casete la grabacion o en el video la animacion.

La funcion sistematizadora se garantiza al planificar el disefio, elaboracion y
utilizacion de una multimedia. Aun cuando este medio se caracteriza por la
navegacion no lineal, ello no significa en modo alguno que el aprendizaje sea
improvisado. La sistematizacion implica que el estudiante pueda ir ampliando
sus conocimientos a medida que avanza en el trabajo con el multimedia y a su
vez va comprobando lo aprendido. El sistema multimedia incluye la funcion de
control dando la posibilidad al estudiante de comprobar su aprendizaje y dando
la posibilidad al profesor de conocer sobre este aprendizaje. La inclusion de
preguntas y ejercicios permite consolidar y ejercitar. La retroalimentacion que el
estudiante obtiene mediante su autoevaluacioén, le permite ademas corregir los
métodos que emplea, su eficiencia y trazarse nuevas formas de

autoaprendizaje.

La mayoria de los cursos multimedia académicos (no comerciales) tienen
caracteristicas de un curso multimedia a pequefa escala, producido por una o
pocas personas Yy quizas debido a esto, en la actualidad numerosos multimedia
que dicen ser elaborados para la ensefianza distan bastante de lo que debe ser
un multimedia didactico, en varios priman mas los efectos, los videos
impuestos, las imagenes con poco sentido comunicativo, los sonidos repetitivos
donde lo mismo que se lee se escucha, entre otras muchas deficiencias. Estas
dificultades conspiran contra el interés de estudiantes y profesores y pueden

convertir a los multimedia en medios poco empleados.

La multimedia adaptandose velozmente a los procesos de la época actual se
debe elaborar teniendo en cuenta las caracteristicas personoldgicas del
auditorio al que va dirigido, asi como el posible equipamiento técnico de que se
dispone sin olvidar las computadoras y las redes de transmision de datos, entre
los mas importantes. Por lo que no podemos estar ajenos al impacto que han

concebido estas en la educcion técnica profesional.
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1.4.2 Concepcion de la Multimedia desde la perspectiva pedagdgica.

Dentro de los aspectos y criterios que se pueden implementar para el disefio de

una multimedia estan los siguientes:
Funcional

- 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 instalacion de programas y complementos. La

instalacion y desinstalacion de material sencilla, rapida y transparente.

- 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
informacion, 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 que

tengan una alta capacidad de adaptacion a diversos:
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- Entornos de uso: aula de informatica, clase con un uUnico ordenador, uso

domeéstico.
- Agrupamientos: trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo.

- Estrategias didacticas: ensefianza 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: presentacion, estructura de las pantallas, composicion,

tipografia, colores, disposicion de los elementos multimedia, estética.

- Presentacion atractiva y correcta. Indicara también la resolucion 6ptima para
su visualizacion (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
(graficos, 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 propdésitos 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 esta y tener el control de la

navegacion. Eficaz pero sin llamar la atencién 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 ordenes y respuestas.
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- 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. El
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
simbdlicos, 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, organizacién logica y buena

secuenciacion.

- Relevancia de los elementos multimedia: relevancia de la informacion que

aportan para facilitar los aprendizajes.

- Guias didéacticas y ayudas: informacion clara y util, buena orientacion al

destinatario. La documentacion que acompafa al material debe tener una
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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.
-El 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 utilizacién, propondra la realizacion de actividades, estrategias de uso e

indicaciones para su integracién curricular.

- Flexibilizacion del aprendizaje: incluye diversos niveles. Los materiales
didacticos se adaptaran 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 autorizacién en
la progresién 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.

- Tutorizacién de los itinerarios: en funcion de las respuestas (acertadas o
errébneas) de los wusuarios en las actividades de aprendizaje sugiere

automaticamente determinados contenidos y/o actividades.

- Autonomia del estudiante: toma de decisiones en la eleccion de itinerarios,
recursos para la autoevaluacidén 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 sélo mostrando) los errores que van cometiendo

(o los resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y
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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.

1-4-3 Herramientas para la creacion de Software Multimedia.

Con el avance de la tecnologia han surgido varias herramientas para el
desarrollo de productos multimedia. A continuacién se enuncian diferentes
herramientas que el autor propone emplear destinadas al desarrollo de
aplicaciones multimedia, las cuales tienen cualidades y caracteristicas

particulares.
» Macromedia Director

Es un programa para producir peliculas ejecutables en Macromedia, usando
mapas de bits y en programacion Lingo. Dicho lenguaje de programacion
acelera los tiempos de desarrollo y permite integrar a sus producciones una
interactividad de alto nivel y Unica. Permite generar presentaciones con el uso
de la tecnologia multimedia (en archivos ejecutables) que a través de CDs.
pueden ser distribuidas. Ademas incorpora a las peliculas disimiles formatos,
como imagenes JPEG, BMP, PNG, GIF... videos (MOV, AVI...), sonidos (WAV,
AIFF...) o animaciones Flash. Este programa ademas incluye mapa de bits,

editores basicos para texto, sonido y vectores.

Macromedia Director es el entorno de autor multimedia mas potente para crear
aplicaciones y contenido interactivo, dinamico y acabados de alta calidad
desplegados en CD/DVD-ROM, kioscos, y la Web. Macromedia Director MX
incluye integracion completa y compatible con Macromedia Flash ™, adopcién
de la interfaz de usuario Macromedia MX, soporte MacOS X y nuevos flujos de
trabajo mas eficaces. A pesar de las funcionalidades y ventajas anteriormente
sefaladas es importante destacar que los archivos creados con esta poderosa

herramienta no pueden ser visualizados en entornos GNU/Linux.
» ToolBook

Esta herramienta estda mas bien definida para la creacién de aplicaciones
destinadas al proceso de ensefianza aprendizaje. ToolBook permite disenar

una amplia variedad de actividades de distinta indole, combinando textos,
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imagenes, sonidos, animaciones, vinculos a sitios web y autoevaluaciones en

Xvii

distintos formatos.

Desde su aparicion a principios de 1990, ToolBook se ha convertido en una de
las aplicaciones preferidas por los expertos constructores de aplicaciones
multimedia pero la misma tiene una gran desventaja y es que esta herramienta
tiene gran dependencia de la plataforma Windows ya que para poder visualizar
el contenido en ordenadores que no poseen ToolBook se proporciona un
reproductor gratuito que trabaja sobre cualquier version existente de Windows
pero el mismo solo existe para plataformas Windows, no para Macintosh ni
ninguna otra. (PASCUAL, 2003)

> Authorware

Es un programa orientado a objetos que se utiliza para crear aplicaciones
multimedia. Se trata de un software disefado para desarrollar manuales,
enciclopedias interactivas y todo tipo de material, ya que permite combinar
imagenes, sonido, animaciones digitales, video y todos los elementos
necesarios. Authorware utiliza la interfaz que es caracteristica en los productos
de Macromedia MX, por lo que son minimas las dificultades para familiarizarse

xviii

con el uso del programa.

Authorware proporciona poca flexibilidad, teniendo que ajustarse
explicitamente a los patrones preestablecidos. Sirva un ejemplo. En
Authorware el método de presentacion de textos largos consiste en la
paginacion, o bien, en el desplazamiento del mismo. Si lo que se desea es el
desplazamiento del texto pero con una barra de desplazamiento personalizada,
es poco menos que imposible. Tras un increible esfuerzo trabajando con
animaciones, mascaras y otros recursos, seria posible llegar a conseguirlo.
Pero si lo que deseamos no es una, sino dos cajas de texto con barras de
desplazamiento personalizadas, entonces si que nos podemos olvidar de
Authorware, concluyendo asi que la flexibilidad de Authorware es muy limitada.
XiX

» Revolution

Revolution es una herramienta de desarrollo que se destaca, sin lugar a dudas,

porque permite crear aplicaciones con una interfaz de usuario para la mayoria
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de las plataformas existentes en nuestros dias. La herramienta de autor
Revolution es la hermana joven de MetaCard. Se desarrolla sobre MetaCard y
es una respuesta a lo que en muchas ocasiones se ha lamentado de su
‘hermana”: su austera interfaz. El entorno de trabajo deja de ser austero para
pasar a ser totalmente visual en la disposicion de las opciones y el modo de
trabajo mas cuidadoso desde el punto de vista estético. Esta aplicacion esta
disponible en las plataformas soportadas por MetaCard y tiene un lenguaje de
programacion de alto nivel orientado a objetos llamado "Transcript". Esta
herramienta permite proyectar y desarrollar aplicaciones facil y rapidamente.
(BELLONCH, 2006)

Revolution utiliza un lenguaje de programacién de alto nivel orientado a objetos
llamado Transcript. Esta herramienta permite proyectar y desarrollar
aplicaciones facil y rapidamente. Sin embargo hay que reconocer también que
las aplicaciones generadas son, por lo general, algo mas lentas vy

“voluminosas” que las desarrolladas con lenguajes de bajo nivel del tipo de C 6

C++.
» Macromedia Flash 8

Hace ya algunos anos la aparicién de flash con sus diferentes versiones, ha
traido hasta nuestras pantallas todo un mundo de interactividad, movimiento y
color. Macromedia Flash o simplemente Flash disefa graficos de vectores;
graficos definidos como puntos y lineas en lugar de pixeles. Es decir que los
vectores son como un conjunto de instrucciones matematicas que por medio de
valores le dan forma a una imagen. Ademas permite incluir audio comprimido
en diversos formatos como el mp3, importar graficos creados con otros
programas, formularios y algo de programacion. (HENST, 1999) Flash mezcla
graficos vectoriales, bitmaps, sonidos, animaciones y una interactividad
avanzada para crear multimedias que atraigan y entretengan a los clientes.
Permite a los disefiadores y desarrolladores integrar video, texto, audio y
graficos en experiencias dinamicas que le permiten al cliente adentrarse en su
vivencia y que producen resultados superiores para marketing y presentaciones
interactivas, aprendizaje electrénico e interfaces de usuario de aplicaciones. En
la actualidad, Macromedia Flash va mas alla de las animaciones simples,

convirtiéndose en una herramienta de desarrollo completa, para crear
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principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet. Flash es el
entorno de autoria mas avanzado del mercado para la creacion de sitios Web
interactivos, experiencias digitales y contenidos para dispositivos méviles por lo

que las aplicaciones generadas con esta herramienta son multiplataforma.

La version 8 de Flash presenta facilidad de manejo, una gran potencia para
disefiar y crear contenido interactivo dinamico con video, graficos y animacion
obteniendo sitios Web, presentaciones, etc., perfecciona la creacion de
contenidos interactivos e incorpora innovaciones en opciones de texto y filtrado
al mas puro estilo de Photoshop por lo que ya no es necesario importar textos y
graficos creados con otras herramientas. Ademas, esta version recupera el

asistente de ActionScript que habia desaparecido en la versidn anterior.

Esta herramienta esta orientada claramente a disefiadores, aunque con alguna
que otra atractiva novedad para la comunidad de desarrolladores, la reciente
version 8 de Macromedia Flash ofrece una serie de importantes mejoras que

ameritan la actualizacion del producto.

1-5 La Educacion Técnicay Profesional. Los Politécnicos de Informatica.

La Educacion Técnica y Profesional tiene sus antecedentes entre los siglos Xlll
y XV en Europa, cuando los artesanos ensefiaban sus oficios a los aprendices
en sus propios talleres, es decir, haciendo se aprendia. A finales del siglo XIX
la Revolucién Industrial Inglesa impulsa la Educacion Técnica y Profesional con

la creacion de clases nocturnas para los obreros.

En nuestro pais se cre6 la escuela Nautica de Regla el 23 de febrero de 1812
lo que constituyd el punto de partida de la Educacién Técnica y Profesional.
Afos mas tarde el 4 de julio de 1845 comienza a funcionar la escuela de
Maquinaria de La Habana; luego se irian creando otras escuelas, de Artes,
Oficios y Técnicas Industriales que respondian al mismo tipo de ensefianza.

Al triunfar la Revolucion era necesario una fuerza técnica capaz de llevar
adelante al pais y se crea el subsistema de la Educacion Técnica y Profesional
con objetivos concretos: formar obreros calificados y técnicos medios, elevar el
nivel de calificaciéon técnica de los trabajadores segun las necesidades de

fuerza de trabajo calificada para desarrollar el pais, garantizar que la
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preparacion profesional esté en correspondencia con la revolucién cientifico-
técnica.

La educacion como funcion del estado (politica educacional) debe garantizar la
escolarizacion de nifos y jovenes, asi como la continuidad de estudios
especializados y superiores; la escuela como institucion, es la encargada de
su formacion.Se hace necesario elevar el rigor técnico y cientifico en los
centros de estudio de los diversos niveles asi como ampliar y mejorar el
equipamiento técnico-docente y la base material de estudio de los referidos
centros.

Con el perfeccionamiento del sistema nacional de educacion y especificamente
el subsistema de Educacién Técnica y Profesional se elaboran nuevos planes
de estudio con el objetivo de realizar cambios y transformaciones debido a los

avances de la revolucion cientifico — técnica.

A partir del curso 2004-2005, la Educacion Técnica y Profesional, comenzé a
aplicar en los centros de Ciudad de La Habana un grupo de transformaciones
con el objetivo de perfeccionar el trabajo educativo, elevar la formacién
profesional de los estudiantes, utilizar las potencialidades de las empresas en
el aprendizaje practico de los alumnos y lograr una articulacion mas efectiva
con la Educacion Superior, las que continian siendo una prioridad en nuestra
provincia.Se Introdujeron nuevos programas de estudio en las asignaturas
técnicas propias de la especialidad. Entre ellos la de Proyecto Informatico Il
que se imparte durante segundo afio de la especialidad Informatica ,donde se
incluyen, los conocimientos basicos de la Gestion de Requisitos, contenidos

que antes que no se impartian en la asignatura.

Los Politécnicos de Informatica.
En los marcos de la batalla de Ideas se desarrollan programas donde el

desarrollo educacional, cultural y social del hombre es una prioridad y tiene
como meta alcanzar una sociedad mas igualitaria y humana. Siguiendo uno de
los enfoques de la ensefianza de la informatica en Cuba, aprender sobre
computadoras y la dinamica con que evoluciona la informatica en el mundo
actual, asi como el caracter estratégico de la misma para el desarrollo
economico-social del pais, aportan los elementos que sirven de base para

delimitar con mayor precision el campo de trabajo y las funciones de los futuros
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egresados de esta carrera, lo cual se contempla dentro del problema definido
por la Academia de Ciencias de Cuba como Perfeccionamiento del Sistema
Nacional de Educacion, aplicado en lo particular, al Técnico Medio en

Informatica.

El espiritu y los conceptos aplicados a la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) debemos extenderlos a los politécnicos de esta rama que
existen en todo el pais. Este proyecto relacionado con los Politécnicos de la
Informatica, acordado recientemente, pudiera calificarse como el Uultimo
programa de la Batalla de Ideas. El desarrollo de habilidades integradas y la
articulacion de los contenidos del plan de estudio es una direccidon que ha
tenido este continuo perfeccionamiento que en este sentido, tiene como
objetivo lograr un especialista técnicamente integral. La asignatura Proyectos
Informaticos se implementa desde el primer afio de la carrera con el fin de
desarrollar habilidades basicas para la elaboracién del proyecto final integrador
como culminacion de estudios, de ahi el analisis de la importancia que tiene la
Gestion de Requisitos como una de las fases mas importante durante el

desarrollo del producto.
Conclusiones

Del estudio anterior nos queda claro la importancia que se le atribuye en el
mundo contemporaneo de hoy a la introduccién de las TIC en la educacion y
especificamente la utilizacion de software multimedia como medio de
ensefianza en aras de perfeccionar el Proceso Docente Educativo en la
formacion del técnico medio de Informatica para el desarrollo de las habilidades
profesionales a partir de la asignatura Proyectos Informaticos y de su plan de

estudio.

j‘zztftimecﬁ'a Z%e&tz’ cggquz'. ﬁz{}/ra c77‘*119 %cﬁdavarn’a cggd}{yuez. 40



j‘zjlewtn’a en %cnofojz’a de Ja ﬂﬁmaa’o’n y Jas Gomunicaciones zgofz'ca([a& ala .ffucacio’n.

CAPITULO II: LA MULTIMEDIA Y LA GESTION DE REQUISITOS.

En el presente capitulo se hace una breve resefia de las concepciones del
programa de la asignatura Proyecto Informatico Il, se analizan los aspectos y
criterios seguidos para la realizacion de la multimedia asi como las etapas de
analisis de la metodologia. Ademas se describen los médulos implementados

para la multimedia.

2-1 La asignatura Proyecto Informéatico Il en el programa de estudios de

la carrera Técnico Medio en Informatica.

Los elementos que componen esta asignatura incluyen la nueva concepcién
de la practica profesional como modalidad de esta ensefianza desde el primer
afno de la especialidad y se desarrolla en el propio instituto politécnico de

informatica a través de la elaboracion de proyectos informaticos.

La disciplina Proyectos Informaticos es el eje rector. Todos los estudiantes
forman parte de un grupo de proyectos. Estos proyectos responden a
problemas reales de produccion de software del propio instituto y del territorio.
La produccion de software real implica en el proceso al PGl como coordinador
de los procesos formativos de sus estudiantes, a los profesores de proyectos,
los cuales fungen en general como lideres de proyectos, a los profesores de
las asignaturas técnicas y basicas los cuales encuentran su intervencion en
los proyectos a partir de las necesidades del mismo y en el momento del ciclo
de produccidon que requiera su participacion. El instructor educacional
(especialista de la entidad laboral) participa como asesor especialista en el

tema o como lider de los proyectos conveniados con su entidad laboral.

La nueva concepcidén precisa de convertir los laboratorios en verdaderos
centros de produccion por lo que para que los estudiantes realicen las
practicas en el propio instituto o en las entidades laborales que requieran los
servicios de los estudiantes es preciso que cada laboratorio disponible para la
realizacion de las practicas actue como una entidad laboral, atendiendo a las
normas técnicas de produccion, disciplina laboral, ahorro, eficiencia
economica, que permita el desarrollo de una conciencia de productor en los

estudiantes.
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La asignatura proyectos informaticos Il parte de los contenidos abordados en
proyectos | y da continuidad al desarrollo del proyecto en su fase de
programacion y prueba hasta alcanzar una primera version del producto final.
En los casos que se asuman nuevos proyectos se debe iniciar por la gestidon

de los requerimientos antes de la programacion del mismo.

La asignatura se relaciona con todas aquellas asignaturas que pretenden
lograr la habilidad de desarrollar un proyecto real; por tanto, ademas de la
relacion con las asignaturas técnicas, guarda relacién con la mayoria de las
asignaturas del ciclo basico. El caracter integrador de esta asignatura otras de

las especialidad requiere de una especial coordinacién entre ellas.

El proceso de desarrollo de proyectos informaticos por todos los estudiantes
del IPl, cada afo en una etapa de desarrollo diferente deviene en la
necesidad de una gestion integrada de proyectos por parte del la direccién

del IPI donde el departamento de proyectos juega un rol fundamental.

Esta asignatura esta ubicada en el segundo afo con un total de 160
horas/clase. Dentro de sus principales caracteristicas se encuentra la de
contribuir, de manera importante, a consolidar un estilo de trabajo
independiente y creador en la solucion de problemas con el continuo
desarrollo del pensamiento I6gico organizacion del trabajo y planificacién del
tiempo para el mismo, un nivel de profesionalidad que garantice la sencillez y
elegancia, asi como la eficiencia y el ahorro de recursos para que este

egresado haga un uso eficiente y profesional de las computadoras.
Objetivo general

Implementar un proyecto real a partir de los requerimientos del cliente y la
integracion de los conocimientos y habilidades alcanzadas en el primer afio
de la especialidad teniendo en cuenta los roles de desarrollador, probador,
disefiador o documentador que le permitan interpretar guiones y producir
software de mediana complejidad con una valoracion critica del proceso
seguido y de los resultados obtenidos mediante un trabajo cooperativo en

equipos de trabajo.
Sistema de conocimiento que nos ocupa en la investigacion.

Gestion de requerimientos.
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Sistema de habilidades

¢ Realizar y/o interpretar gestién de requerimientos técnicos y funcionales

de forma parcial o total.

¢ Realizar el tratamiento de los recursos multimedia en correspondencia a
los requerimientos técnicos del proyecto, especificidades dadas por los

usuarios.

Como se pudo analizar anteriormente, se hizo una breve descripcién del
programa de la asignatura Proyecto Informatico Il, vinculada de una forma u
otra con la ensefanza técnica profesional y ahora se da paso al analisis de la
metodologia seguida para la realizacion producto y la combinacién de
notaciones graficas del lenguaje modelado orientado a objeto, del cual se

apoya el autor.

2-2 Analisis de la metodologia seguida para el disefio de la multimedia

Metodologias de disefio

La construccion de grandes aplicaciones hipermedia es extremadamente
dificil, pues no existe una metodologia que se adapte perfectamente a este
tipo de software, tentando a los desarrolladores a la omisién del disefio
estructural de la aplicacion. Esta situacion provoca como resultado la
elaboracién 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 solucién a estos problemas nace principalmente en la
creacion de una adecuada programacion de tareas antes de la construccion
de la aplicacién, 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 Hipermediales suele hacerse

utilizando directamente herramientas a nivel de implementacién,
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descuidandose el importante proceso previo de analisis y diseio de los
aspectos estructurales de la navegacion e interfaz. Sin embargo, en los
ultimos afos existe una tendencia a considerar el desarrollo hipermedial 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)

Estas metodologias consideran un disefio previo a la construccion del sistema
y ofrecen una serie de técnicas, mas o menos formales, para recoger en
diferentes modelos abstractos las especificaciones del sistema hipermedial a

desarrollar.
OOHDM

OOHDM(Object-Oriented Hypermedia Design Meted) es una metodologia de
desarrollo para la elaboracion de aplicaciones multimedia y tiene como
objetivo simplificar y a la vez hacer mas eficaz el disefio de aplicaciones
hipermedia. OOHDM estda 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 metodoldgica.

OOHDM ha evolucionado bastante desde su nacimiento. Actualmente esta

siendo utilizado por sus autores para el desarrollo de aplicaciones en la web.

Conceptos basicos de OOHDM
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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 sdlo 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 anade 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 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 disefo, y asi simplificar el
coste de evoluciones y mantenimiento.Esta metodologia plantea el disefio de
una aplicacién de este tipo a través de cinco fases que se desarrollan de un
modo iterativo. Estas fases son: obtencion de requerimientos, disefo
conceptual, diseio navegacional, disefio de interfaces abstractas e

implementacion. Ver Figura 1.
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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 de base para la

siguiente fase.

— A

Obtencién de Requisitos

pu— W

Disefio Conceptual

AR

Disefio Navegacional

Diseno de Interfaz Abstracta

Fig.1l Las cinco etapas de la metodologia OOHDM.

Fase 1-Obtencién de Requerimientos

La herramienta en la cual se fundamenta esta fase son los diagramas de
casos de usos, los cuales son disefados por escenarios con la finalidad de

obtener de manera clara los requerimientos y acciones del sistema.

Primero que todo es necesaria la recopilacion de requerimientos, en este
punto, se hace necesario identificar los actores y las tareas que ellos deben
realizar. Luego, se determinan los escenarios para cada tarea y tipo de actor.
Los casos de uso que surgen a partir de aqui, seran luego representados
mediante los Diagramas de Interaccion de Usuario (UIDs), los cuales proveen
de una representacion grafica concisa de la interaccion entre el usuario y el

sistema durante la ejecucién de alguna tarea. Con este tipo de diagramas se
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capturan los requisitos de la aplicacion de manera independiente de la
implementacién. Esta es una de las fases mas importantes, debido a que es
aqui donde se realiza la recogida de datos, para ello se deben de

proporcionar las respuestas a las siguientes interrogantes:
v' ¢ Cuales son los tépicos principales que seran atendidos?
v' ¢ Como los tépicos estan relacionados entre si?
v ¢ Qué categoria de usuarios seran atendidos?
v ¢ Cudles son las tareas principales que seran abordadas?
v' ¢ Qué tareas corresponden a qué categoria de usuarios?

v' ¢Los recursos disponibles son competitivos con la informacién

levantada®?

Con las preguntas mencionadas anteriormente, se puede recaudar de cierta
manera las bases necesarias para la construccion de una aplicacion
hipermedial exitosa, sin embargo mientras mayor sea el nivel de profundidad
de la recoleccion de datos, mayor probabilidad de realizar una aplicacion

adecuada a las necesidades de los usuarios.Ver Figura 2

Contenido(Nombre,contenido)

Fig.2 Diagramas de Interaccion de Usuario (UIDs). UIDs correspondiente

al caso de uso Seleccionar un Tema.
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Fase 2- Disefio Conceptual

Se construye un modelo orientado a objetos que represente el dominio de la
aplicacién usando las técnicas propias de la orientacion a objetos. La finalidad
principal durante esta fase es capturar el dominio semantico de la aplicacion
en la medida de lo posible, teniendo en cuenta el papel de los usuarios y las
tareas que desarrollan. El resultado de esta fase es un modelo de clases

relacionadas que se divide en subsistemas. Ver Anexo XVI
Fase 3- Disefio Navegacional

En OOHDM una aplicacion se ve a través de un sistema de navegacion. En la
fase de disefio navegacional se debe disenar la aplicacion teniendo en cuenta
las tareas que el usuario va a realizar sobre el sistema. Para ello, hay que
partir del esquema conceptual desarrollado en la fase anterior. Hay que tener
en cuenta que sobre un mismo esquema conceptual se pueden desarrollar
diferentes modelos navegacionales (cada uno de los cuales dara origen a una

aplicacion diferente).

La estructura de navegacion de una aplicacidon hipermedia esta definida por
un esquema de clases de navegacion especifica, que refleja una posible vista
elegida. En OOHDM hay una serie de clases especiales predefinidas, que se
conocen como clases navegacionales: Nodos, Enlaces y Estructuras de
acceso, que se organizan dentro de un Contexto Navegacional. La semantica
de los nodos y los enlaces son comunes a todas las aplicaciones hipermedia,
las estructuras de acceso representan diferentes modos de acceso a esos

nodos y enlaces de forma especifica en cada aplicacion.

1- Nodos: Los nodos son contenedores basicos de informacion de las
aplicaciones hipermedia. Se definen como vistas orientadas a objeto de las
clases definidas durante el disefio conceptual usando un lenguaje predefinido
y muy intuitivo, permitiendo asi que un nodo sea definido mediante la

combinacion de atributos de clases diferentes relacionadas en el modelo de
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disefio conceptual. Los nodos contendran atributos de tipos basicos (donde se

pueden encontrar tipos como imagenes o sonidos) y enlaces.

2- Enlaces: Los enlaces reflejan la relacion de navegacion que puede
explorar el usuario. Ya sabemos que para un mismo esquema conceptual
puede haber diferentes esquemas navegacionales y los enlaces van a ser

imprescindibles para poder crear esas vistas diferentes.

3- Estructuras de Acceso: Las estructuras de acceso actuan como indices o
diccionarios que permiten al usuario encontrar de forma rapida y eficiente la
informacion deseada. Los menus, los indices o las guias de ruta son ejemplos
de estas estructuras. Las estructuras de acceso también se modelan como
clases, compuestas por un conjunto de referencias a objetos que son

accesibles desde ella y una serie de criterios de clasificacion de las mismas.

4- Contexto Navegacional: Para disefar bien una aplicacion hipermedia, hay
que prever los caminos que el usuario puede seguir, asi es como unicamente
podremos evitar informacion redundante o que el usuario se pierda en la
navegaciéon. En OOHDM un contexto navegacional estda compuesto por un
conjunto de nodos, de enlaces, de clases de contexto y de otros contextos
navegacionales. Estos son introducidos desde clases de navegacion (enlaces,
nodos o estructuras de acceso), pudiendo ser definidas por extension o de

forma implicita.

5- Clase de Contexto: Es otra clase especial que sirve para complementar la
definicion de una clase de navegacion. Por ejemplo, sirve para indicar qué
informacion esta accesible desde un enlace y desde dénde se puede llegar a

él.

La navegacion no se encontraria definida sin el otro modelo que propone
OOHDM: el contexto navegacional. Esto es la estructura de la presentacion
dentro de un determinado contexto. Los contextos navegacionales son uno de
los puntos mas criticados a OOHDM debido a su complejidad de

expresion.Ver Figura 3.
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Temas

Menu

Temas Por

Contenidos

Fig.3 Diagramas Navegacional
Fase 3- Disefio de Interfaz Abstracta

Una vez definida la estructura navegacional, hay que prepararla para que sea
perceptible por el usuario y esto es lo que se intenta en esta fase. Esto
consiste en definir qué objetos de interfaz va a percibir el usuario, y en
particular el camino en el cudl apareceran los diferentes objetos de
navegacion, qué objeto de interfaz actuaran en la navegacion, la forma de
sincronizacion de los objetos multimedia y el interfaz de transformaciones. Al
haber una clara separacion entre la fase anterior y esta fase, para un mismo
modelo de navegacion se pueden definir diferentes modelos de interfaces,

permitiendo, asi que el interfaz se ajuste mejor a las necesidades del usuario.

MODELOS DE VISTAS ABSTRACTAS DE DATOS (ADVs): los modelos de
los ADVs no son mas que representaciones formales que se usan para

mostrar:

1. La forma en que se estructura la interfaz, para ello se usan las vistas
abstractas de datos. Estos son elementos que tienen una forma y un
dinamismo. Son elementos abstractos en el sentido de que solo representan
la interfaz y su dinamismo, y no la implementacion, no entran en aspectos
concretos como el color de la pantalla o la ubicacion en ésta de la

informacion. Asi, tendremos un conjunto de representaciones graficas, que
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gestionan las estructuras de datos y de control, y un conjunto de aspectos de

interfaz, como las entradas del usuario y las salidas que se le ofrecen.

2. La forma en que la interfaz se relaciona con las clases navegacionales,
para ello se usan diagramas de configuracién. Los diagramas de
configuracion van a ser grafos dirigidos que permitiran indicar de qué objetos

de navegacion toman la informacion los ADV.

3. La forma en que la aplicacidon reacciona a eventos externos, para ello se
usan los ADVs-Charts. Los ADVs-Charts van a ser diagramas bastante
similares a las maquinas de estados, es mas en las ultimas versiones de
OOHDM se usan maquinas de esto. A través de ellas se puede indicar los
eventos que afectan a una ADV y cdmo ésta reacciona a ese elemento.Ver
Anexo VIII

Fase 4- Implementacion

Una vez obtenido el modelo conceptual, el modelo de navegacion y el modelo
de interfaz abstracta, sélo queda llevar los objetos a un lenguaje concreto de
programacion, para obtener asi la implementacion ejecutable de la aplicacién.

En la tabla 2 vemos un resumen de esta fase.

Fase Implementacion

Productos Aplicacion ejecutable

Herramientas El entorno del lenguaje de programacion
Mecanismos Los ofrecidos por el lenguaje

Objetivo de disefio | Obtener la aplicacién ejecutable

Tabla 2: Resumen de fase de implementacion.
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Para terminar, podriamos decir que los puntos claves de OOHDM se

encuentran en:

e Contempla los objetos que representan la navegacion como vistas de

los objetos detallados en el modelo conceptual.

e Abstrae los conceptos basicos de la navegacion: nodos, enlaces e
indices y los organiza mediante el uso de los contextos de navegacion,

permitiendo asi una organizacion adecuada de los mismos.

e Separa las caracteristicas de interfaz de las caracteristicas de

navegacion, con las ventajas que esto supone.
Ventajas y desventajas

OOHDM es sin duda una de las metodologias que mas aceptacion ha tenido,
y sigue teniendo, en el desarrollo de aplicaciones multimedia. Actualmente
esta sirviendo como base para el desarrollo de nuevas propuestas

metodoldgicas para los sistemas de informacion web.

OOHDM es una propuesta basada en el disefio, que ofrece una serie de ideas
que han sido asumidas por bastantes propuestas y que han dado muy buenos
resultados. La primera de ellas es que hace una separacion clara entre lo
conceptual, lo navegacional y lo visual. Esta independencia hace que el
mantenimiento de la aplicacion sea mucho mas sencillo. Ademas, es la
primera propuesta que hace un estudio profundo de los aspectos de interfaz,
esencial no solo en las aplicaciones multimedia, sino que es un punto critico

en cualquiera de los sistemas que se desarrollan actualmente.

OOHDM hace uso también de la orientacion a objetos y de un diagrama tan
estandarizado como el de clases, para representar el aspecto de la
navegacion a través de las clases navegacionales: indices, enlaces y nodos.
Esta idea ha dado muy buenos resultados y parece muy adecuada a la hora

de trabajar.

Sin embargo, y a pesar de esto, OOHDM presenta algunas deficiencias.

OOHDM ha dejado fuera de su ambito un aspecto esencial que es el
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tratamiento de la funcionalidad del sistema. El qué se puede hacer en el
sistema y en qué momento de la navegacion o de la interfaz se puede hacer,

es algo que no trata y que lo deja como tarea de implementacion.

Ademas, OOHDM no ofrece ningun mecanismo para trabajar con multiples
actores. Por ejemplo, imaginemos que la interfaz y la navegacion de la
aplicacion varia sustancialmente dependiendo de quién se conecte a la
aplicacidén. El diagrama navegacional, los contextos navegacionales y los
ADVs resultarian muy complejos para representar esta variabilidad.Otra
propuesta de OOHDM que no parece adecuada es la de los contextos
navegacionales. En resumen, OOHDM nos ofrece una serie de ideas muy
adecuadas a la hora de plantear una metodologia de desarrollo que tenga en

cuenta la navegacion y la interfaz.
Lenguaje de Modelado Unificado

Muchas de las metodologias de analisis y disefio de aplicaciones orientadas a
objetos utilizan el lenguaje UML como lenguaje de modelado.

El Lenguaje de Modelado 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 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. Con este lenguaje, se pretende unificar
las experiencias acumuladas sobre técnicas de modelado e incorporar las

mejores practicas actuales en un acercamiento estandar.

UML no es un lenguaje de programacion sino un lenguaje de propdsito
general para el modelado orientado a objetos y también puede considerarse
como un lenguaje de modelado visual que permite una abstraccion del

sistema y sus componentes.

Entre sus objetivos fundamentales se encuentran:
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e Ser tan simple como sea posible, pero manteniendo la capacidad de

modelar toda la gama de sistemas que se necesita construir.

e 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 propésito

general.

e Imponer un estandar mundial

Se pudo analizar que OOHDM es una metodologia orientada a objetos que
propone un ventajoso proceso de desarrollo de cinco fases donde se
combinan algunas caracteristicas de UML con otras propias de la

metodologia.

2-3 Descripcion de los Requerimientos
Modelo del Sistema

El sistema propuesto pretende a través del desarrollo de la multimedia como
medio de ensefianza, brindar informacion pertinente y actualizada que
permiten generar ambientes de aprendizaje enriquecidos mediante la

utilizacién adecuada de las TIC para la Ensenanza Técnico - 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 que
intervengan con el software. Los requerimientos funcionales del sistema
describen con detalle la funcidén de éste, sus entradas y salidas, excepciones,

etcétera.
Los requerimientos funcionales del sistema son: Ver Anexo IX

Breve resumen de la Descripcién de los casos de uso del sistema Ver

Anexo X.
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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 la capacidad de los
dispositivos de entrada/salida, en las prestaciones, atributos de calidad y la

representacion de datos que se utiliza en la interfaz del sistema.
Requisitos de Usabilidad

El producto esta diseiado para ser utilizado por los estudiantes que la
reciben la asignatura ,al igual que para los profesores que imparten la misma,
también para aquellas personas que le sea de interés el contenido que él
encierra, ademas podra ser empleada como material de consulta para los

docentes que se superan en la especialidad.
Requisitos de Rendimiento

Para un funcionamiento 6ptimo de la aplicacion se seguiran las diferentes
técnicas de elaboracion en la aplicacion informatica, que faciliten el rapido
acceso a sus contenidos. La herramienta propuesta debe ser rapida y el
tiempo de respuesta debe ser el minimo posible, adecuado a la rapidez con

que el cliente requiere la respuesta a su accion.

La computadora debe presentar un rendimiento estable y la velocidad de
respuesta debe ser alta durante la ejecucidon del mismo, en caso de algun tipo
de retraso en la respuesta se recomienda cerrar todas las aplicaciones

abiertas y dejar solamente la Multimedia.

Después de convenir directamente con el personal que solucionara sus
requerimientos, llegamos a la conclusion de que el usuario final solo requiere
de una PC para poder ejecutar satisfactoriamente la aplicacién y tener toda la
informacion a su disposicion.La herramienta propuesta podra ser usada bajo

plataforma Windows

Requisitos de Soporte
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Las pruebas de la multimedia se realizaran en el Instituto Politécnico “José
Gregorio Martinez Medina”. Dichas pruebas permitiran evaluar en la practica
la funcionalidad y las ventajas de este nuevo producto. El sistema debe
propiciar su mejoramiento y la anexién de otras opciones que se le incorporen

en un futuro.
Requerimientos de Portabilidad

En el proceso de elaboracion del software, se tuvo en cuenta, en primer
orden, la toma de decisiones de sus creadores, los cuales consideraron
aspectos esenciales como destinatario, y luego, la multiplicidad de

actividades en las que pudieran ser utilizadas.

En el proceso de seleccidon de los materiales, se consultaron tutoriales,
documentos, criterios, folletos, plantillas y otros, presentes en la Universidad

de las Ciencias Informaticas.
Requerimientos de Seguridad

Confiabilidad: La informacion manejada por el sistema esta protegida de

acceso no autorizado y divulgacion.

2-4 Etapa de andlisis para la realizacion de la aplicacion informatica
Nombre: GestiRequi

Fundamentacién: Es innegable que la presencia de computadoras en las
aulas de instituciones escolares cubanas juega un papel primordial. A pesar
de que los estudiantes cubanos y en este caso los de la ensefianza técnica no
cuentan con los programas necesarios para contribuir a su formacion general
integral, dia a dia se lucha por la calidad de su aprendizaje. Creando
herramientas que apoyo que realmente cumplan los objetivos .En la
actualidad no contamos con un software para el trabajo de la tematica

Gestion de Requisitos.

Sinopsis: Es un entorno de trabajo interactivo para el estudio y la ejercitacion
de la unidad #4 en el tema Gestion de Requisitos. El estudiante se debe

apoyar en la lectura y comprension de los diferentes contenidos desarrollados
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basados en el plan de estudio de la Ensefanza Técnica Profesional. El
software debe ofrecer al usuario una amplia informaciéon sobre todos los
aspectos relacionados con la Gestion de Requisitos asi como el desarrollo de
habilidades para su practica preprofesional. Se concibe la ejercitacién de
algunos temas para que el estudiante logre fijar los conocimientos y ademas

trasmitirlos en los diversos niveles de la sociedad.
Objetivos:

e Contribuir al desarrollo de habilidades sobre el tema Gestion de

Requisitos, ademas de aplicarlo en su vida social.

e Continuar el desarrollo de habilidades en el manejo de interfaces

computacionales en la educacion cubana.

e Utilizar en el sistema educacional una herramienta para el trabajo en la

asignatura Proyecto Informatico Il.
e Complementar e ilustrar las tematicas de dicha asignatura.
¢ Incentivar el estudio de manera interactiva.

El guion de la multimedia, en la etapa de disefio, exhibe una descripcidon
detallada de cada una de las partes del producto audiovisual, por lo que para

su elaboracion se tuvo en cuenta los siguientes aspectos:

Definicion del tema y los objetivos.

Sinopsis del proceso pedagogico para el tratamiento del tema.
Descripcién detallada de los posibles médulos a utilizar.
Descripcién para el disefio grafico, animaciones y sonido.
Interaccion con la maquina (formas de comunicacion).
Determinacién de criterios de expertos y otros.

Modificacién del producto.
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Para ver el Diagrama de secuencia y formacién que tendra la Multimedia

Educativa consultar Anexo Xl y para el Diagrama de flujo el Anexo XI|

2-4-1 Estudio preliminar

Definicion del producto:

Este producto surge debido a la falta de bibliografia digital en la asignatura
Proyecto Informatico Il en la Ensefianza Técnica Profesional. Ademas como
complemento al desarrollo de habilidades en el tema Gestion de
Requerimientos por ser esta etapa una de las mas importantes durante el
ciclo de desarrollo del producto. En funcion de esto nuestra aplicacion
pretende proporcionar un ambiente interactivo entre el usuario (estudiante) y
el software realizado con el objetivo de proporcionar la bibliografia carente

pero en una forma amigable para el usuario que interactué con el software.

Con motivo de incentivar y lograr un ambiente de ensefianza ameno, se
plantea la necesidad de buscar informacion actualizada que pudieran
incentivar entre los educandos la importancia del conocimiento del tema antes

abordado.

En el estudio realizado, se comprob6 que la mejor solucion estaba en manos
de un informatico que proporcionara una aplicacion la cual no requiriera del
uso de equipamientos sofisticados solo mostrara en formato digital e

interactivamente los requerimientos antes planteados.

Herramientas y leguajes utilizados para larealizacion de la Multimedia.

En los proyectos Multimedia en la etapa de desarrollo se utilizan diversas
herramientas basicas o aplicaciones para la: edicién de textos, tratamiento de

sonido, tratamiento de imagenes.
Software

Los Textos
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Los procesadores de textos facilitan la entrada de éste en el ordenador,
brindan varias funciones para el trabajo con los tipos de letras y formatos,
ademas de ser flexibles con la creaciéon de tablas, correccion ortografica,
entre otras funciones.Todo el procesamiento de textos se realizd con
Microsoft Word 2007, que forma parte del paquete Microsoft Office 2007, un
excelente producto para Windows.

Sonido
El tratamiento del sonido se realizé con Sound Forge.
Los graficos

Las imagenes se procesan en formato en JPG. Escogemos el JPG por su alta
calidad de imagen y compresién en espacio de disco, ademas de ser un

estandar de estos tiempos.

Las imagenes fueron editadas y retocadas con Adobe Photoshop 8 y en el
paint, La primera es una herramienta profesional para el trabajo con

imagenes, ademas de permitir el trabajo con capas vy filtros de efectos.

En el proceso de construccion de la multimedia se utilizé la Herramienta de
Autor Mediator.v9.0, el mismo garantiza que los usuarios creen recursos
informaticos de calidad sin necesidad de ser un experto en programacion. Es
ademas reconocido por sus grandes potencialidades en el area de la
Informatica educativa al permitir la creacion de materiales interactivos de

apoyo al proceso docente educativo.

El software “GestiRequi” esta conformado por varios moédulos entre ellos estan
:Ver Anexo XV

Moédulo presentacion: En este moédulo aparece el nombre de la

multimedia en varias animaciones.

SoTiware viultimedia
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Géwiﬂ@qui

El modulo introduccién: Este médulo orienta al estudiante acerca de
la gestion de requisitos como proceso en el ciclo de vida del

software.Ver Anexo XVII

El médulo principal posee:Ver Anexo Xl
a) Requisitos: Nos ofrece una descripcion detallada del

concepto de requisitos.

b) Caracteristicas: Incluye las caracteristicas fundamentales de
la gestion de requisitos.

c) Tipos de Requisitos: Se detallan los tipos de requisitos con
sus funciones.

d) Ingenieria de Requisitos: Se explican los términos de la
ingenieria de Requisitos partiendo de que la misma es una
disciplina de la ingenieria del software.

e) Importancia: Se tratan las cuestiones fundamentales que
hacen la ingenieria de requisitos de gran importancia.

f) Gestién de Requisitos: Se refiere a las caracteristicas de la
gestion de requisitos.

g) Ejercicios: Algunos ejercicios que permiten sistematizar

sobre los contenidos dados.
h) Edit: Para la edicion de los textos.

i) Icono de sonido: Nos brinda la posibilidad de activar o

desactivar la musica de fondo.
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j) Boton salir : Para salir de la aplicacion.

k) Boton contactenos: Para la vinculaciéon del correo

electronico.

[) Icono de impresién: Para permitirle forma de impresién a

aquella persona que le interese.

Modulo crédito: Se detalla los realizadores del software y las personas que

contribuyeron a la realizacion del mismo.Ver Anexo XlllI

El guidn de la multimedia, en la etapa de disefio, exhibe una descripcion
detallada de cada una de las partes del producto audiovisual, por lo que para

su elaboracion se tuvo en cuenta los siguientes aspectos:

Definicion del tema vy los objetivos.

Sinopsis del proceso pedagdgico para el tratamiento del tema.
Descripcidn detallada de los posibles médulos a utilizar.
Descripcién para el disefio grafico, animaciones y sonido.
Interaccion con la maquina (formas de comunicacion).
Determinacion de criterios de expertos y otros.

Modificacién del producto.

La secuencia y formacion que tendra la Multimedia Educativa es la

siguiente:Ver Anexo XIII

2.5 Tecnologia minima necesaria para el desarrollo del

producto.

Esta aplicacion multimedia esta compuesta por los diferentes medios entre los
que se encuentran textos, imagenes, sonido, animaciones que requieren de
un procesamiento con software especializado, que consumen gran cantidad
de recursos del procesador y de la memoria de la computadora. A
continuacion mencionamos los requerimientos minimos de Hardware,

necesarios para el desarrollo de esta aplicacion y las demas utilizadas:
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Hardware

Sistema Operativo Windows 2000 o superior.
Procesador PIIl o superior.

Memoria RAM 64 Mb o superior.

20 Mb de espacio disponible en la torre C.
Resolucién minima Monitor SVGA con 800x600

Tecnologia minima para la ejecucion del producto. La aplicacion obtenida

AN N NN

para el usuario final de este producto necesita de determinados recursos de
ordenador para su 6ptima corrida, seguidamente se recomienda el Hardware

minimo necesario:
Hardware
Pentium Il 400MHz o superior
128MB de RAM o superior
Disco duro con espacio libre superior a 20MB
Tarjeta de video SVGA
KIT de Multimedia (Sonido y Mouse)

Conclusiones

La utilizacion de la Multimedia GestiRequi contituye una propuesta didactica
eficaz para el tratamiento de los Contenidos Gestion de Requerimientos en la

Asignatura Proyectos Informaticos II.

La creacion de una adecuada programacion de tareas antes de la
construccion de la aplicacién, utilizando modelos y estructuras formales de
disefio e implementacion, especialmente orientadas a software hipermedia

permitié deponer de un producto acabado y corregido de posibles errores.
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CAPITULO lll: RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA VALIDACION DE
LA PROPUESTA.

En este capitulo se expresa el proceso de investigacidon que se siguié para
alcanzar la solucion del problema cientifico y ademas se explican todos los

pasos seguidos en la validacion de la multimedia.

3-1 Etapa Inicial de la validacion.

Se aplicaron las encuestas y entrevistas a estudiantes, docentes y directivos lo
que permiti6 tomar los elementos que confirmaron el problema objeto de
investigacion. Se realizd un estudio de distintas multimedias para la educacién
nacionales que nos ayudo a seleccionar los elementos para la conformacion de

la diseno de la multimedia.

Los resultados de las encuestas aplicadas a docentes, directivos y alumnos

corroboraron el problema objeto de investigacién, pues arrojaron:

» EI 70 % de los metoddlogos de la Ensefianza Técnica Profesional pocas
veces utilizan las multimedias como medio de ensehanzas para la
preparacion de la asignatura y el trabajo independiente de los estudiantes
dentro y fura de la clase.

» En el caso de los docentes el 100% de los entrevistados manifiestan que
no existen libros de textos que satisfagan las exigencias de los objetivos
del programa actual de 2do afo de Informatica para el tratamiento de los
contenidos relacionados con el tema de la Gestiéon de Requerimientos.

» EI 100% reconocen que no existen en el centro software que se utilice como
medio de ensefianza que se pueda utilizar en el tratamiento de los
contenidos del tema Gestion de Requisitos.

» El 90% coincide en afirmar que la mayor dificultad que presentan para
cumplimentar los objetivos relacionados con el tema de la Gestidn de
Requerimientos, radica en que no es suficiente la bibliografia reflejada para

ello.
Ademas resulté claro que:

» La mayoria de los profesores no dominan con exactitud el tema, y no

cuentan con textos adecuados sobre la materia.
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» Necesidad de otras vias de superacion y desarrollo para el tratamiento de
los contenidos vigentes del programa.

» La bibliografia existente no cumplen con las exigencias del programa.

En los documentos consultados como planes de clases, y las libretas de los
estudiantes, trabajos practicos asi como la observacion de las clases pudimos

constatar que se corroboran los aspectos detectados en las encuestas.

3-2 Estudio de los elementos a considerar en el disefio de la Multimedia.

Existen disimiles tipos de multimedias que han sido disefiados e
implementados siguiendo los mas diversos estandares, normas y criterios. Los
especialistas que han llevado a cabo esta tarea del disefio, han seguido las
normas y regulaciones que a su juicio han sido las mas convenientes y que se
adecuan a su contexto. Es por ello que en la actualidad hay una amplia gama
de multimedias que siguen las variadas reglas, esto hace que no esté claro un
sistema de principios y normas que se adecuen al disefio e implementacion de

las multimedias en nuestro contexto.

El criterio de expertos sobre los aspectos basicos en el disefio de multimedias
con estas caracteristicas, redondea nuestro juicio sobre los elementos que se
plasmaron en el establecimiento de una serie de principios tedrico-practicos

que sustentan el disefio de la Multimedia Educativa.

Como resultado de estos analisis se determinan las caracteristicas generales

presentes en las multimedias consultadas.

+ Estructuracion légica de los contenidos y revisién de los mismos para
una mejor adaptacion al medio.

+ Disefo ordenado y sencillo.

+ Cumplimiento de normativas y estandares.

+ Una navegacion facilmente intuitiva.

+ Acceso a correo electrénico.

+ Interactividad entre otros
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3-3 El método Delphi.

“Son multiples las ocasiones en que las técnicas matematicas y estadisticas no
permiten revelar la evolucidon de determinadas situaciones que pueden ser
multivariadas en sus manifestaciones. De ahi que se precise buscar métodos
que a partir de la experiencia y conocimientos de un grupo de personas
considerados expertos en la tematica que se esta abordando, puedan exponer
sus criterios subjetivos sobre la cuestidon a ellos consultada. Estos métodos de
caracter subjetivo son denominados métodos de consulta a expertos y entre
ellos esta el METODO DELPHI”. **

Segun Onate Martinez, el método Delphi, se considera como uno de los
métodos subjetivos mas confiables, ya que constituye un procedimiento para
confeccionar un cuadro de la evolucion de situaciones complejas, a través de la

XXiii

elaboracion estadistica de las opiniones de expertos en el tema tratado.
Caracteristicas basicas del método Delphi

El método Delphi fue creado sobre los afos 1963-64 por la Rand Corporation
con el propdsito de realizar prondsticos referidos a posibles acontecimientos
que se pudieran manifestar en las diferentes ramas de la ciencia, la técnica y la

politica.

Al decir de Durand R. “...el delphi es la utilizacion sistematica del juicio intuitivo

de un grupo de expertos para obtener un consenso de opiniones informadas”.

XXV

La particularidad fundamental de este método consiste en sostener un dialogo
anonimo entre el grupo de personas consideradas expertos en la tematica que
se esta abordando, expertos que son consultados de manera individual
mediante cuestionarios que le son aplicados para obtener un consenso a partir

de las valoraciones subjetivas que realicen cada uno de ellos.

El conjunto de opiniones que se obtiene de la consulta es sometido a un

procesamiento estadistico.

Los resultados que se obtienen se les da a conocer a cada uno de ellos con el
objetivo de que puedan modificar si asi lo estiman las opiniones anteriormente

dadas, a partir de conocer el criterio de sus colegas expertos.
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Este proceso se repite las veces que se considere necesario por el equipo de
investigacion, hasta tanto se considere que los elementos de respuestas
ofrecidos por dichos expertos no presentan variaciones significativas y puedan
entonces ser consideradas respuestas totalmente consensuadas.

La aplicacion de este método plantea los requisitos siguientes:

& El anonimato de los expertos.

Puesto que se les da a conocer los resultados de las rondas de respuestas de
ellos, el no conocimiento de quiénes son los que respondieron, elimina las
posibles influencias de aquellos que pudieran ser considerados mas
conocedores del tema en cuestion.

& La retroalimentaciéon controlada

Esto significa que una vez obtenidas las respuestas de la ronda de preguntas,
deben ser totalmente procesadas de forma tal que se les ofrezca nuevamente a
los expertos para que conozcan los criterios de los otros encuestados sobre las
propias preguntas a él formuladas. Lo que permite al experto revisar su
valoracion y mantenerla o modificarla en la proxima ronda de preguntas. Este
proceso se debe realizar cada vez que se considere llevar a vias de hecho una

nueva consulta.

&« Larespuesta estadistica de grupo

El mantener un procesamiento estadistico de los resultados de cada una de las
rondas les va permitiendo a los investigadores conocer la evolucion de las
respuestas de los encuestados lo que les permitira sacar conclusiones finales

de la tematica que estan abordando.

Por otra parte se considera muy poderoso el hecho de que las decisiones
finales que tomen los investigadores estén avaladas por los resultados de las
opiniones consensuadas de un grupo de personas considerados como

expertos en la materia que se trate.

Elementos metodoldgicos que debe poseer la aplicacion practica del
meétodo:
1. La elaboracion del cuestionario

2. La seleccion del grupo de expertos que se va a encuestar.
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La seleccidon de los expertos debe hacerse con rigurosidad, a partir de

plantearse qué persona se considerara experto.

“‘Se entendera por experto, tanto al individuo en si como a un grupo de
personas u organizaciones capaces de ofrecer valoraciones conclusivas de un
problema en cuestidon y hacer recomendaciones respecto a sus momentos

fundamentales con un maximo de competencia”

La competencia de un experto se podra considerar a partir de la valoracion que
se realice del nivel de calificacibn que posea en una determinada esfera del

conocimiento.

La competencia de un experto se puede medir a partir de obtener el coeficiente

K, que se calcula mediante la férmula siguiente:

K :%(kc+ka)

Donde kc, es el coeficiente de conocimiento que tiene el experto sobre la
tematica que se aborda, el cual se calcula mediante la autovaloracion del

propio experto en una escala del 0 al 10 y multiplicado por 0.1.

Luego, para cada experto se obtiene su coeficiente de conocimiento kc sobre

el tema. Asi, el resultado obtenido fue el siguiente:

Experto No. | Coeficiente de conocimiento KC
1 1,0
2 0,9
3 0,9
4 0,8
5 0,9
6 0,9
7 0.9
8 0.9
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Para calcular el coeficiente de argumentacion o fundamentaciéon ka, (Ver
Anexo lll) se empled la tabla patron siguiente, donde cada experto indicé las

fuentes que considerd de mayor influencia sobre el tema. Ver Anexo XX

Teniendo como datos los coeficientes de conocimientos kc y de argumentacion

ka, se calcula el coeficiente de competencia de cada experto (K).

El cddigo para la interpretacion del coeficiente de competencia (K) es el

siguiente:

Si 08<K<10 entonces el coeficiente de competencia es
alto

Si 05<K<0.8 entonces el coeficiente de competencia es medio

Si K<0.5 entonces el coeficiente de competencia es bajo

De este modo, se obtiene para los expertos: Ver Anexo XVIIII
Como se puede observar el grado de competencia es alto.

Para medir el grado de concordancia de los expertos teniendo en cuenta todas
las preguntas e indicadores se utiliza el coeficiente de concordancia de Kendall

o coeficiente de correlacion de rango.

El coeficiente se define asi:

12> (S;,-5)°
K = L
m?(n®-n)-m> T,
i=1

Coeficiente de Kendall
Recomendado para emplear cuando n> 7, donde:

m: numero de expertos.

n: numero de preguntas o indicadores.
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m
S; = Z R; donde R; es el rango asociado a la evaluacion del experto ia la pregunta j
1

XS
S = Fln es la media y

T, es el resultado de los rangos iguales llamados ligaduras que ofrecio el experto i para

las preguntas
|

Dot -t)

T = .le donde |:namero de grupos con rangos iguales para el experto i

t :ndmero de observacio nes dentro de cada uno de los grupos para el experto i

Planteamos entonces las siguientes hipétesis estadisticas:
Ho: No existe concordancia entre los expertos (**)

H,: Existe concordancia

3.4 Elementos para la evaluacion de los expertos

1. Como ya se ha expuesto antes uno de los elementos metodoldgicos que

debe poseer la aplicacion practica del método son los cuestionarios.
El cuestionario se realiza sobre la base de los siguientes aspectos:
Evaluacion que otorga el experto a:

Funcionalidad de la multimedia de acuerdo al objetivo propuesto
Apreciacion del disefio de la interfase

Utilizacion de los elementos de la multimedia

Utilizaciéon de elementos de interactividad

Estructuracion del disefo.

Criterio de seleccion de la herramienta de programacién aplicada
Posibilidad de utilizacién para diferentes tipos de usuarios

Utilizacion de la multimedia para diferentes tipos de actividades

© ® N o o bk~ 0w D=

Factibilidad en la ubicacion del servidor que aloja la multimedia.

Este cuestionario tiene la particularidad de que esta confeccionado de manera
que los expertos seleccionados ofrecen su opinion sobre cada una de los

indicadores anteriores a través de 5 categorias evaluativas.
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5.- Muy adecuada (MA)

4 .- Bastante adecuada (BA)
3.- Adecuada (A)

2.- Poco adecuada (PA)

1.- No adecuada (NA)

3.3 Evaluacion de la multimedia GestiRequi

El cuestionario para la consulta fue sometido a 8 expertos seleccionados,
trabajadores dirigentes de las Direcciones municipales y provincial de
Educacion y el Instituto Superior Pedagdgico, cuyas respuestas se pueden

encontrar en el Anexo V.

El procesamiento estadistico de los datos y el analisis de las respuestas
realizadas por los expertos, que se muestra en el Anexo IV, permitié apreciar
el consenso de estos, de acuerdo a las hipotesis establecidas anteriormente
(**). Al procesar las respuestas empleando el paquete SPSS, dado que a=0.09
> Sig. asintot.= 0,009475852 se rechaza Ho y por tanto puede arribarse a la
conclusidn que existe concordancia entre los expertos con un nivel de

significacion del 5 %. Ver Anexo V

Luego se establecen los denominados puntos de corte (del C1 al C4) que se

hacen corresponder con las 5 categorias evaluativas:
Muy adecuada (MA)

Bastante adecuada (BA)

Adecuada (A)

Poco adecuada (PA)

No adecuada (NA)

Si las categorias evaluativas son n (n € N)entonces los puntos de

corte son n-1.
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RAA P A A nNA NIA

C1 C2 C3 C4

Posteriormente se realizan los siguientes pasos:
1er Paso. Construir una tabla de frecuencias acumuladas (Ver Anexo VI)

2do. Paso. Construir una tabla de frecuencias relativas acumuladas (Ver
Anexo VI)

3er. Paso. Buscar la imagen de cada uno de los valores de las celdas de la

tabla anterior, mediante la inversa de la curva normal. (Ver Anexo VII)

Los puntos de corte se obtienen al dividir la suma de los valores

correspondientes a cada columna entre el numero de los aspectos a evaluar.
N — P, se determina de la forma siguiente:

N, se obtiene de dividir la sumatoria de las sumas (61.02392) entre el

producto del numero de categorias (5) por el numero de aspectos a evaluar
(9).
N =61.02392/(5*9) =1.35609

P, son los promedios, por tanto, N — P sera como se muestra en el Anexo VIl

N —P, es el valor promedio que le otorgan los expertos a cada aspecto a

evaluar del procedimiento.

Los puntos de corte sirven para determinar la categoria o grado de adecuacion
de cada aspecto a evaluar del procedimiento segun la opinion de los expertos

consultados. Ver Anexo VIl

De acuerdo con la escala anterior los 9 aspectos evaluados obtuvieron las

categorias siguientes: Anexo XVIII
VALORACION GENERAL DE LOS RESULTADOS El 67% de los aspectos a

evaluar resultd6 Muy adecuado, lo que indica que se debe continuar
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perfeccionando la estructuracién de la interactividad y los elementos de disefio

en las imagenes y animaciones.
CONCLUSIONES

En este capitulo se describen los elementos que nos permitieron determinar el
problema de investigacion. Se utiliza el método Delphy para validar aspectos
de disefo y estructuracion, navegabilidad y utilidad de la herramienta creada.
Se utiliza el paquete matematico SPSS para determinar el grado de

concordancia de los expertos.
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Conclusiones

Una vez culminado el estudio y teniendo en cuenta los objetivos propuestos, se

ha arribado a las siguientes conclusiones:

» Se logro la estructuracion de un sistema tedrico — conceptual que permitio
conocer el estado actual y valoracion de las TIC aplicadas a la educacion, y
mas especificamente de los medios de ensefianza en especial los

productos multimedia.

» La multimedia “"GestiRequi”” , resuelve la problematica de la falta de
bibliografia para abordar los términos acerca de la gestion de requisitos de

los estudiantes de 2do ano del IPI " José Gregorio Martinez Medina™

> El valor potencial de la herramienta esta basado en su objeto social pues el
mismo esta disefiado para apoyar la labor docente en uno de los programas
de la Batalla de Ideas. Ademas esta en correspondencia con los objetivos y
el sistema de habilidades del programa de estudios de la asignatura
Proyecto Informatico Il por lo que su utilizacién constituye un elemento

importante.

» Los resultados de la valoracion que hacen los expertos de la multimedia en
cuanto a su disefio, estructura y utilidad para el proceso educativo es en su
mayoria muy aceptada lo que evidencia la calidad de los aspectos antes

mencionados.
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Recomendaciones

» Desarrollar con la continuidad del presente trabajo, otras aplicaciones
multimedia que abarquen el resto de los contenidos del programa Proyecto
Informatico Il para la carrera Técnico Medio en Informatica.

» Generalizar los resultados de este trabajo al 1ro y 3er ano de la
especialidad en dicha asignatura.

» Redisenar las estrategias de aprendizaje de la asignatura incluyendo el uso
de la multimedia como herramienta de apoyo en el Proceso Docente

Educativo de la misma.
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