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Resumen

Resumen

Cuba, como pais caracterizado por una relevante historia en la educacién de las nuevas
generaciones, ha mantenido la politica de introducciéon de nuevas tecnologias en los diferentes
niveles desde la ensefianza primaria hasta la ensefianza en la educacion superior, siempre a
favor de la relacion que se debe establecer entre el conocimiento cientifico-cultural, el

desarrollo tecnologico y las necesidades e intereses sociales.

Las FAR no se encuentran ajenas a esta politica, cuenta con el equipamiento indispensable

para la materializacidn de proyectos en esta linea de investigacion.

En particular el trabajo presenta la elaboracion de una Multimedia para la ensefianza vy
aprendizaje de los reservistas durante la realizacion de una Reunion de Estudio Militar (REM)
posibilitando a los reservistas el estudio de los elementos principales de la especialidad de

comunicaciones en las FAR.

El trabajo aborda la utilizacion de sistemas multimedia en la ensefianza, haciendo salvedad de
la inmensa profusién de posturas polémicas sobre la articulacién de las Nuevas Tecnologias y
la Educacion, acrecentadas por los continuados avances que se vienen dando de manera

acelerada en el mundo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.
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Introduccidén

Introduccidn

Desde enero de 1959 la Revolucion Cubana ha estado en permanente amenaza de agresion
por parte del Imperialismo, es por ello que uno de los principios fundamentales es la defensa
de la Patria, por esta razon el Partido y el Gobierno le prestan a la defensa la maxima atencién.
Uno de los objetivos principales de las FAR es la 6ptima y eficaz preparacion de las tropas,
soldados, reservistas y las milicias de tropas territoriales (MTT) para la guerra.

Con el desarrollo de este trabajo se tiene la intencion de lograr un método, una forma o una
via que nos permita preparar con mejor calidad a este personal(reservista), en su mayoria
hombres que en su momento fueron miembros permanentes de las FAR y hoy forman parte de
la reserva, de las MTT; al estar desvinculados de esta actividad por afos, requieren de las
intenciones antes mencionadas, estas permitira un mejoramiento del proceso docente
educativo(PDE) en las cuestiones relacionadas con la preparacion para la defensa,
posibiitando, ademas una mayor formacion de las habilidades del claustro de profesores que

imparten la preparacion

Antecedentes

Se ha podido comprobar, a través de encuestas realizadas al personal que imparte y al que
recibe la preparacién, la participacion directa en las REM y en el analisis de los programa de
preparacion, que durante la realizacion de una Reunién de Estudios Militares, la cual se
efectia durante todo el Afo en nuestras Unidades de las FAR, con diversas categorias
(procedencia social) de persona, los cuales, llevan cierto tiempo desvinculados de esta
actividad, cuestion esta que dificulta en gran medida la forma de ensefiar del profesor que
imparte la preparacion, por lo que los reservistas de la especialidad de comunicaciones, no
adquieren un nivel de conocimiento a la altura del que se desea si se tiene en cuenta el poco
tiempo de duracidon de las mismas. Se considera que, independientemente de que mas del
50% del tiempo destinado a la preparacion se ejecuta de forma practica, es conveniente
fortalecer la base tedrica que es la que al final nos ayudara a una ejecucion correcta de lo
aprendido, y para esto se tiene que garantizar una didactica que incentive en los participantes
el deseo de aprender para luego llevar a la practica lo que queremos que sepan.
4
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Los alumnos (reservistas) en el tiempo de movilizaciéon no se aduefian de los conocimientos
necesarios impartidos por los profesores en las reuniones de estudio militares (REM) lo que
lleva al siguiente Problema a resolver.

¢, Como contribuir con la formacion del alumno (reservistas) durante el periodo de preparacion
de una REM?

Objeto de investigacion

El proceso de ensefianza y aprendizaje del reservista durante una REM.
Campo de accidn

Proceso Ensefianza Aprendizaje de los Reservistas de la especialidad de comunicaciones

durante las Reuniones de Estudios Militares (REM)

Objetivo general

Implementar una estrategia didactica, apoyada en una multimedia, que permita mejorar las
habilidades manipulativas operacionales de los reservistas durante una REM para que estos

logren los resultados en la preparacion que desea.

Objetivos especificos.

v" Analizar los temas, que deben darse, del programa de preparacion de los Reservistas de
la especialidad de comunicaciones en una REM.

v' Disefilar una multimedia que permita mejorar las habilidades manipulativas
operacionales de los Reservistas.

v' Realizar un analisis de los Temas vistos que puedan ser llevado a la Multimedia.

v' Realizar un andlisis y escoger que tipo de Multimedia crear para que cumpla con los

objetivos trazados.

Idea a defender

Con la creacién de una Multimedia se fortalecera las habilidades manipulativas operacionales

de los reservistas, de la especialidad de comunicaciones, durante la realizacion de una REM.
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Preguntas Cientificas.

1- ¢ Logran los reservistas una éptima preparacion durante la realizaciéon de una
REM?

2-;La creacidon de wuna Multimedia permitira mejorar las habilidades manipulativas

operacionales de los Reservistas durante una REM?

3- ¢ La multimedia planteada podra preparar en un corto periodo de tiempo a un grupo de

hombres con una diferencia sustancial de edades y nivel de escolaridad (nivel cultural)?

Tareas cientificas.

1- Determinar a partir de la busqueda de bibliografia y del estudio de las investigaciones
realizadas sobre el desarrollo de la Reuniones de Estudio Militares las tendencias
principales y estrategias curriculares en la formacién de habilidades profesionales de los

reservistas y profesores.

2- Determinar los componentes psicopedagogicos que intervienen en el proceso docente.

3- Elaborar un Software Educativo (Multimedia) que contribuya a formar habilidades en los

reservistas soportado por una Multimedia.

4- Disefar y aplicar métodos y técnicas que permitan la validacion del Software Educativo

(Multimedia) y la elaboracion del informe final.

Metodologia utilizada

Los métodos cientificos que han sido utilizados en el desarrollo del presente trabajo fueron
determinados por el objetivo general, y por las tareas de investigacién antes sefaladas. Desde

el punto de vista tedrico, se emplearon los métodos de analitico — sintético, inductivo —

deductivo. Todos de gran utilidad para el procesamiento de la informacion, y el establecimiento

del marco teodrico — referencial. También se hizo uso de la modelacion, la cual permitié develar
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las acciones que conforman la estrategia didactica. Por su parte, en un plano empirico fueron
utilizados otros métodos, entre ellos se destacan la observacion cientifica y la entrevista

individual.

Aporte préactico
El resultado del trabajo tiene una aplicacibn concreta y podra mostrar resultados
(calificaciones) sobre el ejercicio estudiado. Consideramos que, desde el punto de vista

metodoldgico, el resultado de la investigacion es un Software educativo que puede ser

empleado en otras investigaciones, fundamentalmente en nuestra institucion.

Justificacidon de lainvestigacion y su viabilidad

Se considera conveniente el desarrollo de esta investigacion ya que la misma aportara y
contribuira, en primer lugar a elevar la calidad del profesor encargado de impartir la
preparacion a los reservistas, y por otra parte mejorara la formacion de estos ultimos. Del

mismo modo tendra una gran relevancia social si tenemos en cuenta la no existencia en

nuestra Unidad de una estrategia didactica, hasta el momento, que contribuya a dar solucion a

las interrogantes formuladas por lo que ayudara a resolver, de forma practica la ausencia de la

Base Material de Estudio (BME) con que se cuenta para dicha preparacion, lo que en el campo
de la teoria definira en gran medida las habilidades de todos en la utilizaciéon de la didactica
disefiada y motivara a los reservistas y profesionales al empleo, fundamentalmente en la
Escuela de preparacién para la Defensa (EPPD) y en las Unidades que realizan dicha

preparacion y que cuentan con los medios informaticos necesarios.

La justificacion tedrica de este trabajo esta basada, fundamentalmente, en la ampliaciéon del

modelo tedrico ya existente en nuestras Unidades y centros de preparacion esperando que

estos resultados sean un complemento teorico de lo planteado.
Tipo de investigacion.

La presente investigacion es de tipo exploratoria-explicativa con la visién de examinar un tema

de investigacion poco abordado a nuestro nivel dentro de esta institucion y con la perspectiva

de ampliar las existentes
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Capitulo | Fundamentacion teodrica

1. Introduccidn

Las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (TIC) y en particular los Sistemas
Multimedia han superado las expectativas que pudieron haber sido creadas a partir de su valor
inicial como medios de conservacion y transmision de la informacion. Su introduccion en todas
las esferas de la vida y en particular su introduccion en la ensefianza ha obligado a pensar y
encaminar acciones en la redefinicion de los procesos de ensefianza y sobre todo en el

redisefio de los métodos y los medios de ensenanza utilizados.

En el presente capitulo se explora este campo donde se interrelacionan las TIC y la Educacidn,
fundamentando asi el trabajo de investigacion realizado. Se abordan ademas las metodologias,
lenguajes y tecnologias plasmando finalmente la decision sobre las que deberan aplicarse para

poder cumplir el objetivo propuesto.

1.1 Los nuevos escenarios de aprendizaje propiciados por las Tecnologias de la

Informacién y de la Comunicacion.

El Sistema Educativo y, de una manera muy marcada la Ensefianza Superior, se encuentran
inmersos en procesos de cambios sociales propiciados por la innovacion tecnologica y, sobre
todo, por el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC). Estos
cambios hacen surgir nuevas concepciones de las relaciones tecnologia-sociedad y a su vez
de las relaciones tecnologia-educacion y esto se ha manifestado histéricamente en que cada
época, en las que por esta causa ha existido la necesidad de adaptar y redefinir los modelos

pedagogicos.

Tomar en consideracién los escenarios de aprendizaje propiciados por las TIC puede facilitar la
concepcion de ambientes de aprendizaje adecuados a las nuevas coordenadas espacio-
temporales donde el papel protagénico lo desempefie el estudiante sin obviar el rol de guia del
profesor. Se hacen necesarias modalidades nuevas de aprendizaje abierto, con ofertas
educativas flexibles que sirvan tanto para aquellos estudiantes cuyo modelo pedagogico este
basado en la ensefianza presencial, como para aquellos que transitan por la ensefianza a

distancia o por cualquiera de las modalidades mixtas que puedan existir. Esta realidad
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requiere modelos pedagdgicos nuevos y un fuerte apoyo de tecnologias multimedia

interactivas.

Las perspectivas que ofrecen las TIC en cada uno de los nuevos entornos de aprendizaje
implican cambios organizativos en cuanto a la combinacién de estos escenarios y los servicios
integrados de aprendizaje (campos virtuales, proyectos institucionales de innovacién
tecnologica, etc.). Se trata de nuevas tendencias centradas en enriquecer y mejorar la calidad
del curriculum y de la formacién. En los servicios integrados de formacién la tecnologia ofrece
la posibilidad de enlazar profesores y estudiantes, proporcionar una amplia variedad de

experiencias, informacion, materiales y posibilidades de comunicacion.

Lograr que los estudiantes (reservistas) jueguen su nuevo rol implica hacerles conciencia de
que en estas circunstancias, el énfasis de la ensefanza se traslada al aprendizaje, su relacion
con el saber es diferente, son necesarias nuevas practicas de aprendizaje y la capacidad de

adaptacion a situaciones educativas en permanente cambio es necesaria e inevitable.

Los estudiantes (reservistas), sobre todo durante una REM, han de reclamar un amplio rango
de recursos de aprendizaje y un control activo de estos recursos, su participacién en
experiencias de aprendizaje individualizadas de acuerdo a sus necesidades sin obviar el
aprendizaje colaborativo a través del cual puedan consolidar lo aprendido y lograr su
satisfaccion personal y, como accion fundamental, su participacion en la solucion de problemas
reales que puedan surgir en su campo de accidn como futuros miembros permanentes en caso

necesario.

El profesor (oficiales), lejos de minimizar sus funciones, ha de ser mas creativo, ha de planificar
mejor, ha de saber guiar, ha de decidir qué contenidos orientar, qué materiales o medios de
ensefianza brindar, y cuadles de estos medios serian mas motivantes para el reservista de
nuestros dias. Muchos coinciden en pensar que los productos multimedia son por excelencia
poderosas herramientas al alcance de los estudiantes (reservista) para su proceso de
aprendizaje, proporcionan un ambiente que atrapa al que aprende, lo motiva y le hace sentir

seguro de lo que por si solo quiere lograr.
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1.2 Fundamentacion didactica en las habilidades manipulativa-operacionales de la

especialidad de comunicaciones en las FAR

Para la fundamentacion didactica de las habilidades manipulativa-operacionales de la
especialidad de comunicaciones en las FAR el autor realizé un analisis de los criterios de
diferentes autores que a continuacion se relacionan, acerca de la definicion sobre las
habilidades desde una dimensién general. (Las habilidades manipulativas operacionales
gue se tratan en esta investigacion son también las que aparecen en los documentos
rectores de la especialidad de Comunicaciones, las mismas se sustentan sobre la bases

de estos conceptos)

Lopez, M., (1) clasifica las habilidades, en generales y especificas segun sean parte del

contenido de todas las asignaturas o solo de algun tipo en particular. Son habilidades

generales: la observacién, la descripcion, la comparacion, la clasificacion, la definicion, la

modelacién y la argumentacion. Son especificas: el analisis bibliografico, la interpretacion de

planos, catalogos, tablas y el uso de determinados instrumentos. Destaca dentro de las
habilidades generales las de caracter intelectual y entre ellas las que favorecen el desarrollo de
las operaciones del pensamiento; asi como las denominadas docentes que son las que
determinan en gran medida la calidad de la actividad cognoscitiva.

Por su parte Petrosky, A.V. la define como: "Dominio de un complejo sistema de acciones
psiquicas y practicas necesarias para la regulacién consciente de la actividad, con ayuda de los
conocimientos y habitos que la persona posee". Zayas, C (2) considera las habilidades como:
"Un sistema de acciones y operaciones para alcanzar un objetivo".

Un colectivo de autores cubanos las define como: "La capacidad de aprovechar datos,
conocimientos o conceptos que se tienen que operen con ellos para la educacién de las
propiedades sustanciales de las cosas y la resolucion exitosa de determinadas tareas teoricas
y practicas".

Un colectivo de autores cubanos del Instituto de Perfeccionamiento Educacional (IPE) clasifica
las habilidades en: Habilidades generales de caracter intelectual y habilidades docentes
generales.

Las primeras son aquellas que se utilizan en diferentes asignaturas, tales como la observacion,

la descripcion, la explicaciéon, la comparacion, la definicion de conceptos, la ejemplificacion, la
10
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argumentacion, la clasificacion, el ordenamiento, la modelacion, la comprension del problema,

la demostracion y la valoracidn. Las segundas se clasifican en: habilidades de organizacion,
planificacién y autocontrol. Silvestre, M. (3) sefala que como parte del contenido de la
ensefanza, la habilidad implica el dominio de las formas de la actividad cognoscitiva, practica y
valorativa, es decir "el conocimiento en accion”. Este autor fundamenta cémo en la didactica
integradora se deben sustituir los procedimientos especificos por procedimientos
generalizados, es decir, trabajar por el desarrollo de habilidades generales o de grupos de
habilidades especificas, de modo que al aprender estas habilidades se asimilen las especificas
que la forman. Considera como habilidades generales las siguientes: las habilidades
relacionadas con las acciones intelectuales: la observacion, la descripcion, la determinacion de
las cualidades (generales, particulares y esenciales), la comparacion, la clasificacion, la
definicion, la explicacién, la ejemplificacion, la argumentacién, la valoracién, la solucion de

problemas, la modelacion, la elaboracion de preguntas, el planteamiento de hipétesis, etc.

En las definiciones referidas se destaca que la habilidad es un concepto en el cual se vinculan
aspectos sicolégicos y pedagogicos indisolublemente unidos. Desde el punto de vista
psicologico se precisan las acciones y operaciones como componentes de la actividad y desde
el punto de vista pedagogico el como dirigir el proceso de asimilacidn y aprendizaje de esas
acciones y operaciones.

La accion es una unidad de analisis, aparece solo cuando el individuo actua. Toda accion se

descompone en varias operaciones con determinada logica, consecutividad. Las operaciones

son pequenas acciones, son procedimientos, las formas de realizacion de la accion atendiendo
a las condiciones, o0 sea las circunstancias reales en las cuales se realiza la habilidad, le dan a
la accién esa forma de proceso continuo.

En cada habilidad se pueden determinar las operaciones cuya integracion permite el dominio
por el estudiante de un modo de actuacion, una misma accion puede formar parte de distintas

habilidades, asi como una misma habilidad puede realizarse a través de diferentes acciones,

las acciones se correlacionan con los objetivos, mientras que las operaciones se relacionan

con las condiciones.

Los conceptos de accion y operacidon son relativos y no absolutos, lo que en una etapa de la

formacion de la habilidad interviene como accidn, en otra etapa se hace como operacion, al

proceso donde no existe coincidencia entre motivo (mévil) y el objetivo (representacién del
11
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resultado) se denomina accion y cuando existe coincidencia se refiere a la actividad, en este
caso a la habilidad.

El profesor, al seleccionar los contenidos de la ensefanza, debe tener presente no sélo el
sistema de conocimientos de la asignatura que en correspondencia con los objetivos deben ser
asimilados por los estudiantes sino también los tipos de acciones generales y especificos o
particulares, el sistema de habilidades de la asignatura, ya que los conocimientos so6lo pueden
ser asimilados cuando los estudiantes realizan algunas acciones con los mismos. Solo se
puede dirigir el proceso de aprendizaje mediante la direccidon de las acciones que los
estudiantes deben realizar para apropiarse de los conocimientos, para la asimilacion de
cualquier contenido.

Se identifica la etapa de la formacion de una habilidad como centro del trabajo que desarrolla y
es aquella que comprende la adquisicion de conocimientos de los modos de actuar, cuando,
bajo la direccion del profesor el estudiante recibe la Base Orientadora para la Accion (BOA)
sobre la forma de proceder. La formacién de las habilidades depende de las acciones, de los

conocimientos, habitos, valores conformando todo un sistema que contiene la habilidad.

N.F Talizina, (4) desde el punto de vista didactico ha reflexionado en los siguientes
presupuestos metodologicos que propician el proceso de formacién de las habilidades:
» Planificar el proceso de forma que ocurra una sistematizacion y consolidacién de las
acciones.
» Garantizar el caracter activo y consciente del alumno.
» Realizar el proceso garantizando el aumento progresivo del grado de complejidad y
dificultad de las tareas y su correspondencia con las diferencias individuales de los

estudiantes.

N.F Talizina (4) planteé que las habilidades tienen una estructura integrada por tres aspectos
fundamentales:

» El conocimiento especifico de la asignatura.

» Sistema operacional especifico (acciones).

» Conocimientos y operaciones légicas.
Por otra parte, plantea que toda accion o actividad humana ya sea mental, perceptual, motora,
posee una composicion de elementos que pueden ser considerados como invariantes.

12
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El estudiante s qué debe dominar de dicha habilidad?

El objetivo cuyo cumplimiento se satisface mediante la habilidad.

El objeto sobre el que recae la accién del estudiante.

Un motivo para realizar la actividad.

Un sistema de operaciones o procedimientos para realizar la accion.

La base orientadora para la accién (BOA) que determina la estructura de dicha accién.

Los medios para la realizacién de la actividad.

YV V. V V V V V V

Las condiciones en que se realiza la actividad.

» El resultado de la accion que no necesariamente debe coincidir con el objetivo.
Oportunamente desde esta dimension, N. F. Talizina. expresa que para garantizar
adecuadamente la asimilacion de los conocimientos de toda asignatura, las habilidades deben
responder a tres criterios basicos:

» Adecuacion de las habilidades a los objetivos de la ensefianza.

» Las habilidades seleccionadas deben revelar o profundizar en la esencia de los
conocimientos.

» El proceso de formacion de las habilidades debe apoyarse en las leyes de la asimilacion.

Para determinar el trabajo con las habilidades a desarrollar en una disciplina o asignatura, es
fundamental esclarecer las habilidades generales y especificas.
Las habilidades generales son aquellas comunes a diferentes asignaturas para el trabajo con
distintos conocimientos.
Las habilidades especificas son las que se relacionan con una asignatura concreta. El saber no
puede materializarse sino es a través de este tipo de habilidad.
En el sistema de acciones especificas para formar la habilidad hay que destacar dos tipos de
acciones:

» Las especificas para apropiarse del conocimiento (comprender vy fijar).

» Las acciones que le permitan operar con sus conocimientos.
De manera que las operaciones légicas son las que permiten la asimilacion y aplicacion de los
conocimientos adquiridos por los estudiantes en una asignatura determinada. No se puede
desarrollar una habilidad determinada sin la presencia de las acciones mentales u operaciones
l6gicas tales como el analisis, la sintesis, la comparacion, la abstraccion, la generalizacion,
ademas de las acciones de control y evaluacién en cada habilidad.
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1.3 Definicién de las habilidades manipulativas operacionales de los comunicadores

El proceso de formacién de las habilidades con los medios informaticos dentro de la

especialidad de comunicaciones.

El proceso de formacion de las habilidades se define como El conjunto de fases sucesivas que
integra un sistema de acciones, operaciones, y actitudes que permiten la interaccion del sujeto
con(hardware y software) que se desarrolla desde el proceso de preparacion, y se nutre de
forma permanente, producto del vertiginoso desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y
las Comunicaciones y refuerza la estrategia curricular de informatica en el transcurso de la
carrera, y durante toda la vida profesional.

Las habilidades manipulativas-operacionales se forman a través de diferentes etapas, en la
concepcion de la interaccion y la comunicacion, lo que conlleva analizar el modelo del proceso
de la comunicacién, y se constatd que la computadora se convierte en el canal que sirve de
soporte material del mensaje, entre el emisor y el receptor. Se debe destacar que la
computadora al introducirse dentro de este proceso, no solo lo hace como canal, si no que trae
consigo nuevos cédigos, emisores y receptores, asi como la forma de elaborar los mensajes y
de realizar la retroalimentacion, asi enriquece y perfecciona al proceso que lo incluye

(comunicacion).

1.3.1 La definicion de las habilidades y la clasificacion de estas en tres grupos
constituyen componentes del proceso de formacion de habilidades del personal de

comunicaciones en las FAR

Concepto de habilidades

Las habilidades han sido conceptualizadas en esta tesis como:

* El dominio de un sistema de acciones y operaciones que permiten la comunicacion del
estudiante con(software-hardware), en una regulacion racional de las actividades, mediada por
un lenguaje computacional, en signos o comandos que ordenados légicamente realizan una
tarea, en una relacién afectiva-cognitiva, y una actuacion informatica como esencia de la

cultura de la especialidad , del estudiante.

1.3.2 Clasificacion de las habilidades en los Comunicadores.

» Habilidades manipulativas-operacionales para el trabajo con los medios de comunicaciones
14
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» Habilidades generales para el trabajo con software.

 Habilidades especificas para el trabajo con software.

Esta clasificacion es importante porque constituye la base estructural de la especialidad.

» Habilidades manipulativas-operacionales para el trabajo con los medios de comunicacion:

Son definidas como el dominio de las acciones que realiza el sujeto para operar con los medios
de comunicaciones en general, requiriendo de un sistema de acciones y operaciones que les
permite manualmente la interaccion con el sistema de cdmputo y las diferentes aplicaciones
informaticas, siendo necesaria una base teorica.

» Habilidades generales para el trabajo con Software: Son definidas como el dominio de un

sistema de acciones y operaciones que se ejecutan y que no varian de un software a otro,
conservando su significado y funcién, independientemente de la version que sea.

» Habilidades especificas para el trabajo con software: Son definidas como el dominio del

sistema de acciones y operaciones que se ejecutan y se particularizan en un software

determinado, las cuales se caracterizan por ser especificas.

Dimensiones de la habilidad manipulativa-operacional.
La habilidad manipulativa-operacional del reservista concibe la comunicacion, porque el

lenguaje computacional se sustenta en signos que tienen un significado, los cuales deben ser
interpretados por el mismo, para que se produzca la interaccion entre el reservista y el sistema
computacional en general, generando la comunicacion. Se le atribuye gran importancia a los
aportes de Vigostky sobre la interpretacion del lenguaje y la cultura como herramientas para la
construccion del significado.

Dimension Operacional

La dimensién operacional es el resultado de la interaccion continua entre el reservista y el
sistema de computo en general, incluyendo(software y hardware), a través de diferentes
acciones y operaciones que conllevan a la realizacion de determinados procedimientos
operacionales que requieren habilidades de manipulacion, comunicacién, generales, y

especificas, en un sistema organizado coherente, con el objetivo de resolver un ejercicio.
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1.3.3 Cémo formar la habilidad manipulativa operacional en los reservistas de la

especialidad de comunicaciones en las FAR

Los estudios realizados en la tematica de habilidades por los diferentes autores referidos en
esta tesis constituyen un soporte tedrico y metodolégico, para la formacion de las habilidades
de todo tipo en los reservistas de comunicaciones.

El modelo tedrico propuesto en esta tesis concibe la formacién de la habilidad manipulativa
operacional del reservista a través de varias etapas y se desarrolla mediante los eslabones del
proceso docente educativo.

El proceso de formacion se realiza de forma planificada, organizada, regulada y controlada,
caracterizandose por la comunicacién del reservista con el sistema computacional en un
proceso interactivo, connotando la dimension social, dirigida a conformar en él una cultura
general de la especialidad y en especial su interés por los medios de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones.

Primera etapa: Familiarizacién

En esta etapa es fundamental que el reservista aprenda a comunicarse, con el sistema de
computo y con el software de estudio, en un proceso de identificacion e interaccion con el
sistema de computo, y comprensién del lenguaje computacional, y operacional. El sistema de
comunicacién en este caso, es el conjunto de todos los elementos (signos) que participan en el
intercambio de mensajes o informacion - objetivos y subjetivos - entre el reservista y el
ambiente de trabajo del software y las relaciones cognitivas afectivas que ocurren en este
proceso, poniéndose de manifiesto las etapas del conocimiento que permiten la formacién de
un pensamiento logico.

La motivacion y orientacion de la ejecucion son fundamentales para lograr las actividades, y
establecer la Base Orientadora de la Accién, es uno de los momentos mas importantes, porque
el profesor (el oficial) debe describir y mostrar a los reservistas los elementos esenciales para
realizar la accion y el reservista debe conocer sobre las ejecuciones que realizara, y crear la
contradiccion de lo que sabe y lo que debe saber, aun no se forma la habilidad, sino que el
reservista ejecuta procedimientos con ayuda del oficial o de un compafiero, o con auxilio de un
Software Educativo. Ofrecer las invariantes del conocimiento e invariantes operacionales de la
actividad e introducirlas de forma paulatina, utilizando una via deductiva, (no mecanica) y
orientar los indicadores necesarios para evaluar la calidad de la ejecucién. Se tienen en cuenta

los requisitos siguientes: Complejidad de la ejecucion, periodicidad de la ejecucion, frecuencia
16



Capitulo | Fundamentacién teérica.
de la ejecucion, flexibilidad de la ejecucion, retroalimentacién del resultado, evitar el cansancio,

la monotonia y la fatiga, y fomentar el papel de la motivacion y la conciencia.

Segunda etapa: Reproduccion.

En esta etapa se mantienen los objetivos de la primera etapa, y las condiciones de la BOA,
aunque el reservista es mas independiente en sus ejecuciones, pero todavia requieren de
ayuda, es un proceso que se caracteriza por la repeticion a través de ejercicios que les permita
la asimilacion de la habilidad.

El objetivo fundamental de esta etapa es que los reservistas asimilen las invariantes
funcionales, y un determinado nivel de dominio en la accién, es necesaria la ejecucion de
tareas diferentes.

En el establecimiento de las acciones y operaciones en la dimensidén operacional, se pone de
manifiesto el conjunto de operaciones requeridos para accionar, y se hace necesaria la base
tedrica para formar la habilidad, con sus invariantes del conocimiento, e invariantes
operacionales, y se conjugan las dimensiones linguistica, operacional y discurso
computacional.

La retroalimentacién y sistematizacion de las operaciones son fundamentales para el desarrollo
de las habilidades. En esta etapa predomina el nivel reproductivo, y la formacion de la accion
en forma materializada.

Tercera etapa: Aplicacion

Consiste en el enriquecimiento de las acciones y operaciones considerando todas las
dimensiones (dimensién linguistica, operacional, discurso computacional y social).

El objetivo fundamental es que los reservistas alcancen el dominio de la habilidad manipulativa
operacional en el trabajo con los medios de comunicacion, y para lograr este fin, el oficial
orientara la ejecucién de tareas diferentes relacionadas con la especialidad, y que sean
ejecutadas frecuentemente, periédicamente, y en diferentes niveles de complejidad que les
permita aplicar los conocimientos adquirido durante el emplea de la multimedia, propiciar la
independencia del reservista,

El desarrollo de esta etapa se caracteriza porque los reservistas sean independientes,
intercambien conocimientos entre ellos mismos, se controlan a si mismos, conscientes de las
operaciones que realizar, la formacion de la acciéon en lenguaje interno, la accion mental es

generalizada en esta etapa son necesarias:
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* En esta etapa son necesarias la ejercitacion y sistematizacion a través de ejercicios, en un

nivel de reproduccion, aplicacion vy utilizacion de la multimedia. y la sistematizacién de la
habilidad. Se persigue como objetivo la generalizacion de la ejecucion a nuevas situaciones, es
el momento en que el reservista debe ser capaz de relacionar el nuevo contenido con otros que

€l ya posee,
1.4 Las TICy la Ensefianza en Cuba.

La historia de Cuba y las obras de los grandes pensadores cubanos han dejado constancia de
la siempre latente preocupacion por la educacion de las jovenes generaciones y de la gran
claridad de ideas al trasmitir el necesario nexo entre la educacion y los avances de una época.
Muestra de ello son los escritos educativos de José de la Luz y Caballero (1800 -1862) donde

expresa refiriéndose a la educaciéon que “... si no marchamos con el tiempo, el tiempo nos deja
rezagados” y las perdurables y vigentes ideas de nuestro maestro José Marti al expresar, por
recurrir a una de sus citas, “Al mundo nuevo corresponde Universidad nueva. Es criminal el

divorcio entre la educacion que se recibe en una época, y la época”.

Actualmente la direccion del pais da pasos muy firmes para insertar a Cuba en el mundo de la
informatica. El gobierno ha sido capaz de prever los crecimientos a saltos que han tenido lugar
en esta especialidad que en si misma constituye el soporte del conocimiento imprescindible
para el avance de las demas ciencias. Ocupa un importante espacio y constituye un notable
impacto en la sociedad actual la convergencia de las nuevas tecnologias y los medios de

comunicacion, y asi se ha manifestado en la sociedad cubana.

Es cierto que Cuba no cuenta con un alto desarrollo tecnolégico en comunicaciones ni en
informatica como los paises desarrollados, pero muestra de la conciencia que existe sobre la
importancia de estas ciencias para poder desarrollar el resto de las esferas de cualquier pais,
es el programa que lanzé el gobierno cubano en el afio 1996 con el objetivo de alcanzar la
informatizacion de toda la sociedad en lo que ya se han dado pasos de avance, obteniendo
quizas como mayor logro, que cada dia sean mas las personas que tomen conciencia de las
implicaciones econdmicas, ideolégicas, politicas y culturales de la tecnologia en la sociedad.
Hernandez (2003) (5).
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También se desarrollan en Cuba programas fundamentalmente dirigidos a nifios y jovenes,

equipando las escuelas desde el nivel primario hasta el nivel superior incluyendo las escuelas
de ensefanza especial, las unidades de las FAR y el MININT, promoviendo la necesaria
capacitaciéon del personal, creando una cifra significativa de Joven Club —instituciones juveniles
y populares unicas en su estilo-, posibilitando la apertura de carreras como Ingenieria
Informatica en diversas universidades del pais para que no quede olvidado ningun territorio al
hablar de las respuestas de las universidades a las demandas territoriales, obteniendo el mas
reciente logro en la apertura de la Universidad de las Ciencias de la Informatica, donde
cursaran estudios miles de jovenes de todo el pais y tendran el privilegio de recibirlos,
profesores de experiencia seleccionados de todas las universidades. Cada universidad cubana
dispone hoy de una conexién a Internet y en el futuro esa conexion sera tecnolégicamente mas
moderna. Toledo (2002)

1.5 Multimedia

Multimedia es uno de los términos que, debido a la fuerza con que ha irrumpido en el mundo de
las nuevas tecnologias, se ha convertido en referencia obligada de cualquier autor, de
cualquier vendedor e incluso de cualquier usuario. Se ha utilizado el término para abanderar los
tipos de productos relacionados con el tratamiento de imagenes o sonido que buscan su puesto

en un mercado tan competitivo como el de la informatica. Gutiérrez, M.(1997)

Ademas de ser utilizada para referirse a grupos empresariales que poseen varios medios de
comunicacion, Frattini (1997) (6); Miguel (1993) (7) se usa aplicada tanto a hardware como a

software, tanto a equipos como a programas o material de paso.

Multimedia supone la integracion en el hipertexto de distintos medios. Los documentos
hipertextuales pueden ser textuales, graficos, sonoros, animados, audiovisuales o una
combinacién de parte o de todas estas morfologias; por lo que el término hipertexto puede
tener caracteristicas multimedia. Multimedia significa la combinacién o utilizacion de dos o mas

medios en forma concurrente.

El concepto de multimedia en un sentido amplio es tan antiguo como la comunicacién humana,

ya que al comunicarse en un lenguaje natural se utiliza sonido y observamos a nuestro
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interlocutor, por lo que empleamos dos medios distintos: sonido (las palabras) e imagen (la

expresion corporal).

Existen multiples definiciones del concepto multimedia. Algunas, como la que aparece a

continuacion, hacen distincion de los soportes que estan presentes:

"Se denomina multimedia a la integracion de diferentes medios audiovisuales, pudiéndose
distinguir dos tipos: los que pueden desarrollarse en soportes multiples, integrando la
informacion de manera complementaria (video, audio- casete, libro, etc.) y los que lo hacen a

través del ordenador". Aparici(8).
Otras definiciones son mas especificas con respecto a la presencia de los ordenadores.

"La multimedia combina las posibilidades educativas de diversos medios de comunicacion

interconectados y controlados a través del ordenador”, Prendes(1994)

La estructura de estos documentos puede ser lineal, pero no suele ser el caso. Mientras que un
libro o un programa de television, por ejemplo, suelen estar disefiados con un punto de entrada
y otro de salida, de forma que el lector o espectador accedan a la informacion ordenadamente
desde el principio al final, los documentos multimedia suelen estar compuestos de objetos o
eventos (texto, imagenes, sonidos) con relativa independencia entre si. Estos objetos pueden
tener varios puntos de entrada y de salida, estan ligados unos a otros y se organizan en
estructuras no lineales; podrian compararse a los nudos de una red. El lector no va leyendo,
escuchando y viendo del comienzo al final del documento, sino que el recorrido depende de las
propias opciones del usuario, siempre condicionadas, légicamente, a las decisiones tomadas

por el disefiador-programador que con anterioridad determind los lazos entre los objetos.

Precisamente a estos textos que no estan organizados de forma lineal se les conoce con el
nombre de hipertextos, (nombre quizd no muy afortunado por el significado de exceso o
superioridad que tiene el prefijo griego hiper). Del mismo modo se podra hablar de hiperimagen
o hipersonidos cuando se refiera al conjuntos de imagenes o sonidos organizados de forma no

lineal, por eso podemos hablar entonces de hipermedios.

Cuando un programa es interactivo, el receptor se ve obligado a participar si quiere avanzar, es

necesario prestar atencion y responder los requerimientos del programa. De aqui se deduce el
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especial interés que los programas multimedia interactivos pueden tener en el campo

educativo.

Debido a la complejidad evidente de los documentos hipermedia, desde los origenes de esta

tecnologia se ha intentado establecer un modelo universal de hiperdocumento que permita su

percepcion desde diferentes niveles de abstraccion para facilitar el desarrollo de estandares de

interfaz entre niveles que garanticen la portabilidad de los documentos generados. Uno de los

modelos mas conocidos es el denominado Dexter Hypertext Reference Model, presentado en

1990 para Hipertextos y mejorado en 1993 por el Amsterdam Hypermedia Model para recoger

aspectos especificos de la informacién multimedia. Halazs (1994).

El modelo Dexter considera tres niveles para un hiperdocumento:

1.

Nivel de ejecucion (Run-time Layer): Se trata del nivel de mayor abstraccion, que se
superpone a los restantes niveles. En él se describe el hiperdocumento tal y como lo
perciben los usuarios, como una serie de nodos con contenido que aparecen en pantalla
y desde los que se puede acceder a otros nodos a través de enlaces. Este nivel también
incluye las caracteristicas de la Interfaz Grafica de Usuario (IGU) utilizada en la

visualizacion del hiperdocumento.

Nivel de almacenamiento (Storage Layer): En este nivel intermedio se veria el
documento como una base de datos en la que se almacena toda la informacion en
entidades o "componentes" (normalmente coincidiendo con los nodos) relacionados

entre si.

Nivel de contenido (Within-Component Layer): Este nivel se concentra en la estructura
de la informacién en el interior de los componentes de la base de datos, que puede, a su
vez modelarse a través de algun método de estructuraciéon de documentos como ODA o
SGML.

De todo lo anterior se evidencian algunas consideraciones importantes a tener en cuenta

respecto a la tecnologia hipermedia que pueden aconsejar la incorporacién del paradigma de la

orientacién a objetos en los diferentes aspectos de dicha tecnologia:
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e La informacién que se maneja en los sistemas hipermediales es muy heterogénea, lo

cual es evidente debido al componente multimedia en la tecnologia.

e Los hiperdocumentos se estructuran en bloques documentales (nodos) autbnomos a los

que se accede a través de enlaces.
e Se requiere un gran espacio de almacenamiento para la informacion.

o Es posible crear hiperespacios de navegacion muy complejos debido a las posibilidades

de interconexién de nodos.

e El usuario es el elemento mas importante de un sistema hipermedial. De tal forma que si
se le ignora durante el proceso de disefio del hiperdocumento es muy probable que
nunca lo utilice si no satisface plenamente sus necesidades de informacion. También
hay que cuidar especialmente la interfaz del sistema con el usuario, para hacerlo

atractivo.

1.5.1 La Multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje

A medida que la sociedad se informatice y las redes de informacion tengan accesos igualitarios
para todos, los sistemas multimedia se transformaran en los medios de ensefanza que
contribuiran a la educacion permanente del individuo. En la actualidad numerosas multimedia
que dicen ser elaboradas 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 generan desinterés por parte de estudiantes y

profesores y pueden convertir a los multimedia en medios poco empleados.

Las nuevas tecnologias y en particular la multimedialidad y los recursos que ofrecen las redes
no son solo un potente instrumento didactico, su introduccién puede ser la ocasidn necesaria
para redisefar la ensefanza. Por sus caracteristicas la multimedialidad debe proporcionar
nuevos modos de visualizacidn y representacidn mental mas eficaces y operativos para

construir el nuevo horizonte cultural.

Investigaciones acerca de la adquisicion multisensorial del conocimiento han demostrado que

el ser humano adquiere mas del 80% de su conocimiento a través de la vista, un 11% a través
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del oido, un 3.5% a través del olfato, y entre un 1 y un 1.5% a través del gusto y el tacto.

Ademas se ha demostrado también que el ser humano retiene un 20% de lo que ve, entre un
40 y un 50% de lo que ve y oye simultaneamente, y un 80% de lo que ve, oye y hace al mismo

tiempo.

Un sistema multimedia que integre texto, grafico, animaciones y por supuesto sonido puede ser
considerado como un sistema multisensorial. Este analisis presupone la inminente utilidad que
puede brindar la multimedia en la ensefanza siempre que ademas se conozcan y se tomen en
consideracion por los disefiadores, las funciones pedagdgicas, y las posibilidades y limitaciones

didacticas de este medio.
1.6 Funciones pedagdgica de los sistemas multimedia

En la literatura especializada se establecen parametros que permiten establecer las funciones
que el sistema realiza en el proceso pedagodgico. Autores como Fernandez (1989) (9);
Klingberg (1978) han hecho aportes a las funciones de los medios de ensefianza en el proceso
pedagogico. Partiendo que las funciones se evidencian en el funcionamiento externo de un
objeto el sistema multimedia responde a las siguientes funciones: cognoscitiva, comunicativa,

motivadora, informativa, integrativa, sistematizadora, y de control.

En la funcidn cognoscitiva se toma como punto partida el criterio expresado por Klingberg
(1978) cuando sefala que estructurar el proceso de aprendizaje como un proceso del
conocimiento requiere el empleo de medios de ensefianza, y por supuesto el sistema
multimedia es uno de ellos. Este sistema actua cumpliendo con el principio del caracter
audiovisual de la ensefianza, y de esta manera permite establecer el camino entre las
representaciones de la realidad objetiva en forma de medios y los conocimientos que
asimilaran los estudiantes. La multimedia, dada la amplia capacidad integradora de los medios
que la conforman en calidad de componentes, ofrece un reflejo mas acabado de la realidad

objetiva, permitiendo una mejor apropiacion de los conocimientos.

La funcién comunicativa, estd apoyada en el papel que los medios de ensefanza cumplen en

el proceso de la comunicacién. En el mismo ocupan el lugar del canal que es a su vez soporte
de la informacién, es vinculo portador del mensaje que se trasmite a los estudiantes. Por tal

razén el sistema multimedia actia como soporte a partir del cual se desarrolla el proceso
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comunicativo entre los realizadores del mismo y los estudiantes que lo emplean. Es en ese
momento donde el multimedia manifiesta la interactividad con el estudiante. El puede
seleccionar la informacion, el camino, el multimedia le puede sugerir otras vias y otras fuentes
alternativas o no a las que pretende tomar. La interaccion es parte de la funcién comunicativa
pues con ella se logra la verdadera comunicacion con el sistema. Este proceso no debe verse
solamente entre el sistema y los estudiantes sino que se extiende a las posibilidades de
comunicacion telematica con otros profesores, estudiantes, o centros remotos, situacion que no

es cumplida por otros medios hasta el presente.

El sistema multimedia manifiesta su funcién motivadora a partir del criterio de cuando senala
que los medios aumentan la motivacion por la ensefianza al presentar estimulos que facilitan la
autoactividad del alumno, la seguridad en el proceso de aprendizaje y el cambio de actividad.
Este sistema muestra desde el primer momento una manera novedosa de presentar los
conocimientos, apoyada en su forma, en la integracion de medios y en las estructuras de
navegacion. Cada uno de ellos contribuye de forma efectiva a facilitar e incrementar el

autoaprendizaje del estudiante en este sistema educacional.

En la funcion informativa se parte del punto de vista de Fernandez (1989) (9) al expresar que el
empleo de los medios permite brindar una informacion mas amplia, completa y exacta,
ampliando los limites de la transmisién de los conocimientos. La aplicacion del sistema
multimedia enriquece el proceso de transmisién de la informacién que es necesario en la
educacion, debido a la integraciéon de medios, a las posibilidades de busquedas de informacion
fuera del propio sistema, a las consultas con el profesor y otros alumnos, asi como a la

interactividad entre el sistema y el estudiante.

La funcidén integradora es una de las mas importantes de este medio, pues la misma se refleja
en otras de las funciones que ya se ha explicado. La integracion de medios no significa la
sustitucion de ellos, ni la sobrevaloracion de este medio por encima de otros. Pero en la
ensefanza es importante facilitar al estudiante el acceso a la informacion, el ahorro de tiempo y
la disminucion del esfuerzo en el aprendizaje. Estas necesidades las cumple el sistema
multimedia al permitir la integracién de numerosos medios; de esta manera el estudiante no
tiene que buscar en el libro la tarea, en el casete de audio escuchar la grabacion o ver la

animacion en el video, pues todos ellos estaran integrados en el propio sistema. Pero esta
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funcién ademas se extiende a la integracion de los contenidos.

La funcion sistematizadora obedece a la planificacién del trabajo con la multimedia, la que se

cumple desde la etapa de elaboracion del mismo. Aun cuando este medio se caracteriza por la
navegacion no lineal, ello no significa en modo alguno que el aprendizaje sea improvisado. La
sistematizaciéon garantiza 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 manifiesta su funcion de control a partir de la posibilidad que tiene el
estudiante de comprobar su aprendizaje, y el profesor de conocer este. El sistema actua en la
medida que el estudiante avanza y puede colocar preguntas, realizar ejercicios con la finalidad
de consolidar y ejercitar. La retroalimentacion que él obtiene mediante su autoevaluacion le
permite ademas corregir los métodos que emplea, su eficiencia y trazarse nuevas formas de

autoensenanza.

Una multimedia ofrece la variante de ser tan util para el estudiante aventajado como para el
que no lo es. El primero podra ir mas rapido, indagar en otras fuentes de informacién y sentir la
necesidad de aprender mas, mientras que el segundo no se sentira inferior ni marginado, sino

que busca la via para seguir desarrollandose aunque mas lentamente.

Tomando en cuenta lo anterior puede senalarse que los sistemas multimedia rompen con la
pasividad en la apropiacion de la informacidén que caracterizan a los medios audiovisuales. La
observaciéon mecanica que implican los medios audiovisuales desaparece con el empleo de
este sistema, al adquirir un caracter heuristico la busqueda de la informacién. Con él se pierde

lo rutinario, lo mecanico que implica la observacion de los audiovisuales.

El sistema multimedia tiene la capacidad de involucrar al estudiante en su propio aprendizaje y
se debe ver el mismo no desde la perspectiva en que se ha observado hasta el presente los
distintos medios de ensefianza, sino desde una nuevo angulo en el que priman tanto la
seleccion del camino a seguir, la interaccidn con el estudiante como con personas alejadas de
nuestro entorno fisico. Solo asi se puede comprender las enormes posibilidades que tiene este

medio y las que se incrementaran en un futuro préximo.
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1.7 Metodologias y Tecnologias Actuales para la construccién de Sistemas

Multimedia

1.7.1 Metodologias de disefio

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

proceso de mantenimiento en una tarea agobiante.

El comienzo de la solucion a estos problemas nace principalmente en la creacion de una
adecuada programacion de tareas antes de la construccidén 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 implementacion, descuidandose el importante proceso previo de
analisis y disefio de los aspectos estructurales de la navegacién e interfaz. Sin embargo, en los
ultimos afios 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)
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En Cuba:

e Metvisual, ADOOSI (Instituto Superior Politécnico "José Antonio Echeverria" ISPJAE)
e Multimet (Centro de Estudio de Ingenieria de Sistema, Instituto Superior Politécnico
"José Antonio Echeverria" ISPJAE)

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 es una metodologia de desarrollo propuesta por Rossi y Schwabe, Rossi (1996)(10)
para la elaboracién de aplicaciones multimedia y tiene como objetivo simplificar y a la vez hacer
mas eficaz el disefio de aplicaciones hipermedia. OOHDM esta 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 Schwabe, D. (1995).

Conceptos basicos de OOHDM

OOHDM como ya se ha comentado es una metodologia 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 orientacién a objetos.

En esto se diferencia de su antecesor HDM.

Otra caracteristica de OOHDM es que, a diferencia de HDM, no sélo propone un modelo para

representar a las aplicaciones multimedia, sino que propone un proceso predeterminado para
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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 navegacién, 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. EI modelo de interfaz

abstracta representa la vision que del sistema tendra cada usuario del mismo.

OOHDM como técnica de disefio de aplicaciones hipermedia, propone un conjunto de tareas
que segun Schwabe, Rossi (10) y Simone pueden resultar costosas a corto plazo, pero a
mediano y largo plazo reducen notablemente los tiempos de desarrollo al tener como objetivo

principal la reusabilidad de diseno, y asi simplificar el coste de evoluciones y mantenimiento.

Esta metodologia plantea el disefio de una aplicaciéon de este tipo a través de cinco fases que

se desarrollan de un modo iterativo. Estas fases son:

Fases de OOHDM

En OOHDM se proponen 5 fases de desarrollo:
e Determinacion de requerimientos
e Disefo conceptual
e Disefio navegacional
e Disefio de Interfaz abstracto

¢ Implementacion
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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

como base para el modelo de la siguiente fase.

Fase 1- Determinacion de Requerimientos

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

requerimientos y acciones del sistema.

Segun German (2003)(11) 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 ejecucion de alguna tarea. Con este tipo de diagramas
se 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:
e ;Cuales son los tdpicos principales que seran atendidos?
e ;Como los topicos estan relacionados entre si?
e ;Qué categoria de usuarios sera atendida?
e ;Cuales son las tareas principales que seran abordadas?
e Qué tareas corresponden a qué categoria de usuarios?
e Los recursos disponibles son competitivos con la informacion levantada?

Con las preguntas mencionadas anteriormente, se pueden recaudar de cierta manera las

bases necesarias para la construccidon de una aplicacion hipermedial exitosa, sin embargo,

29



Capitulo | Fundamentacion tedrica.
cuanto mayor sea el nivel de profundidad de la recoleccién de datos, mayor probabilidad de

realizar una aplicacion adecuada a las necesidades de los usuarios

Fase 2- Disefio Conceptual

Se construye un modelo orientado a objetos segun, Koch (2002) que represente el dominio de
la aplicacion 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. En la tabla 1 se

esquematiza esta fase.

Fase Disefio conceptual

Productos Diagrama de Clases, Division en subsistemas y relaciones

Herramientas Técnicas de modelado O.0O, patrones de disefo

Mecanismos Clasificacion, agregacion, generalizacion y especializacion

Objetivo de Modelo semantico de la aplicacion

disefio
TABLA 1. Fase de Disefio Conceptual de OOHDM

Fase 2- Diseno Navegacional

En OOHDM una aplicacién se ve a través de un sistema de navegacion. En la fase de disefio
navegacional se debe disefar 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

aplicacién diferente).
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La estructura de navegacion de una aplicacion 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 diseno
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 diseno 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. Se
sabe 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 cceso: 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 se puede evitar informacion
redundante o que el usuario se pierda en la navegacién. En OOHDM un contexto navegacional
esta 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.
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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 presentacidén dentro de un determinado contexto. Los
contextos navegacionales son uno de los puntos mas criticados a OOHDM debido a su

complejidad de expresion.

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 cual apareceran los diferentes objetos de
navegacion, qué objeto de interfaz actuara en la navegacion, la forma de sincronizacién 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 Abtractas 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 implementacién, 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 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 configuracion. Los diagramas de configuracion van a ser grafos dirigidos que

permitiran indicar de qué objetos de navegacion toman la informacion los ADV.
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3. La forma en que la aplicacion reacciona a eventos externos, para ello se usan los ADVs-
Charts. Estos 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 pueden

indicar los eventos que afectan a una ADV y como ésta reacciona a ese elemento.

Fase 4- Implementacion

Una vez obtenido el modelo conceptual, el modelo de navegacion y el modelo de interfaz
abstracta, so6lo queda llevar los objetos a un lenguaje concreto de programacion, para obtener
asi la implementacion ejecutable de la aplicacion. En la tabla 2 vemos un resumen de esta

fase.

Fase Implementacién

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.

Para terminar, se puede 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.

o 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.
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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, L.
MANDEL 8. (2000)

OOHDM es una propuesta basada en el disefo, 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 orientacién 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 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, imaginense que la interfaz y la navegaciéon de la aplicacion varia sustancialmente
dependiendo de quién se conecte a la aplicacion. 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.
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En resumen, OOHDM 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.

1.8 Lenguaje de Modelado Unificado (UML)

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 formado por: Ivar Jacobson, Grady Booch y James
Rumbaugh en el afio 1995. Desde entonces, se ha convertido en el estandar internacional para
definir organizar y visualizar los elementos que configuran la arquitectura de una aplicacion
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:

1. Ser tan simple como sea posible, pero manteniendo la capacidad de modelar toda la

gama de sistemas que se necesita construir.

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

los componentes.

3. Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propdsito general.

4. Imponer un estandar mundial.
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1.9 Conclusiones del capitulo I.

4.

. Se precisan a través del estudio de las investigaciones realizadas sobre el desarrollo de las

habilidades manipulativas-operacionales en la especialidad de comunicaciones las
tendencias principales en la preparacion de los reservistas, destacandose la exigencia
paradigmatica para un ejercicio profesional de calidad en la ensefanza de la especialidad.
Se define el concepto de habilidad manipulativa-operacional para los reservistas de la
especialidad de comunicaciones.

. Con la utilizacion de las tecnologia de la informacién y las comunicaciones (TIC), se

desarrollara una multimedia para apoyar la preparacion de los reservistas de la especialidad
de comunicaciones durante una REM.

Como metodologia de disefio se utilizara OOHDM y lenguaje de modelaciéon UML y como

metodologia de desarrollo la herramienta Mediator. 8

36



Capitulo Il - Descripcién de la Solucién Propuesta.

Capitulo Il - Descripcion de la Solucion Propuesta.

2. Introduccion.

En este capitulo se describe la determinacion de los elementos estructurales basicos, el trabajo
con la metodologia para obtener el producto multimedia, (colectivo de autores), en el caso de
este trabajo se ha desarrollado el estudio preliminar, definicion del contenido de la aplicacion,
en cuanto a objetivos, audiencia, temas a tratar; especificacion de contenido, se ha hecho un

diagrama de como debe fluir la interaccidon entre los elementos.

2.1 Aspectos importantes a tener en cuenta en los software Educativo (Multimedia)

En los entornos formativos multimedia, cuya razon de ser es facilitar determinados aprendizajes
a los estudiantes usuarios de los mismos, se puede distinguir los siguientes elementos

estructurales basicos:
- Planteamientos pedagdgicos:

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

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

- ltinerarios formativos previstos

- Funciones de los profesores, consultores y tutores

- Bases de datos, que constituyen los contenidos que se presentan en el entorno; los

aprendizajes siempre se realizan a partir de una materia prima que es la informacion.

- Textos informativos: documentos, enlaces a paginas Web.

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

- Guias didacticas, ayudas, orientaciones.

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

- Pruebas de autoevaluacion.

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

que se pretenden.

- Actividades autocorrectivas
- Actividades con correccion por parte del profesor o tutor

- Otras actividades: trabajos autonomos de los estudiantes, actividades en foros...
- Entorno tecnoldgico - interfase interactiva (programa, campos) que se ofrece al estudiante:

- Entorno audiovisual: pantallas, elementos multimedia...

- Sistema de navegacion: mapa, metafora de navegacion...

- Sistemas de comunicacién on-line (e-mail, webmail, Chat, videoconferencia,
listas...): consultas y tutorias virtuales, aulas virtuales (foros sobre las asignaturas
moderados por los profesores), calendario/tablones de anuncios, foros de
estudiantes (académicos, ludicos...).

- Instrumentos para la gestion de la informacién: motores de busqueda, herramientas

para el proceso de la informacion, discos virtuales...

- Elementos personales: Aunque la asistencia de especialistas (consultores, tutores,
técnicos...), poco a poco va estando presente también en los demas materiales formativos

multimedia, sobre todo en forma de asesoramiento técnico o pedagdgico on-line.

- Asistencia pedagdgica (profesores, consultores, tutores...)

- Asistencia técnica

Entornos formativos multimedia
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Los buenos entornos formativos multimedia son eficaces, facilitan el logro de sus objetivos,
y ello es debido, supuesto un buen uso por parte de los estudiantes y profesores, a una serie
de caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagogicos, y que

se comentaran mas adelante:

Al considerar la evaluacién de la calidad de estos entornos, se pueden distinguir al menos dos

dimensiones:

- Las caracteristicas intrinsecas de los entornos, que permitiran realizar una evaluacion

objetiva de los mismos

- Laforma en la que se utilizan estos entornos en un contexto formativo concreto, ya sea de
manera autodidacta por parte del propio estudiante o bajo la orientacién de un docente o tutor
Por supuesto que la aplicacion que se haga de los entornos dependera de sus potencialidades
intrinsecas, pero su eficacia y eficiencia dependera sobre todo de la pericia de los estudiantes y
docentes. En este caso, mas que evaluar el propio material formativo, lo que se evalua son los
resultados formativos que se obtienen y la manera en la que se ha utilizado (evaluacion

contextual).

Para la evaluacion objetiva de estos entornos formativos multimedia, se presenta una

plantilla para su catalogacion y evaluacion.

Esta plantilla esta estructurada en tres partes:

- ldentificacion del entorno, donde se recopilan las caracteristicas generales del material y

todos los datos necesarios para su catalogacion.

- La plantilla de evaluacién propiamente dicha, que considera diversos indicadores de
calidad atendiendo aspectos técnicos, pedagogicos y funcionales derivados de sus elementos

estructurales.

- Un cuadro de evaluacion sintética-global

A continuacion se presenta la plantilla comentando con detalle sus apartados e indicadores.
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- Identificacién del Entorno: (completar los apartados con la informacion que se solicita)

- Tipologia. Indicar si se trata de un material didactico multimedia en disco, material multimedia

- Créditos: autor del programa o director del curso

- Tematica: area, materia, ¢ es transversal?...

- Objetivos formativos que se explicitan en el programa o en la documentacion.

- Contenidos (especificar los de cada asignatura si se trata de un curso)

- Breve descripcion de las actividades formativas que se proponen

- Destinatarios: etapa educativa, edad, conocimientos previos, otras caracteristicas.

- Mapa de navegacion del entorno

- Requisitos técnicos, infraestructura (hardware y software) necesaria para los estudiantes

2.1.1 Aspectos técnicos y estéticos (valorar cada item segun la escala: EXCELENTE,

ALTA, CORRECTA, BAJA)

- Entorno audiovisual: presentacién, estructura de las pantallas, composicion, tipografia,

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

- Presentacion atractiva y correcta. Indicara también la resolucidon optima para su visualizacion
(800x600...)

- Disefno 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
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se valorara la cantidad de estos elementos que incluya el material, que dependera de sus

propositos y su tematica. Hay que tener en cuenta que pueden ralentizar las paginas Web.

- Navegacion: mapa de navegacion logico 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.

- Dialogo con el entorno tecnoldgico: interacciones amigables, facil entrada de 6rdenes y
respuestas, analisis avanzado de los inputs por el ordenador (que ignore diferencias no
significativas entre lo tecleado por el usuario y las respuestas esperadas), comprensiéon del

feed-back que proporciona el entorno.

- 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 potenciados del proceso de aprendizaje significativo y favorezca la asociacion

de ideas y la creatividad.

2.1.2 Aspectos Pedagogicos (valorar cada item segun la escala: EXCELENTE, ALTA,
CORRECTA, BAJA)
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- Plan docente: presentando los objetivos de aprendizaje previstos (facticos, conceptuales,

procedimentales, actitudinales) claros y explicitos, para que sepan con claridad lo que se

espera que aprendan en cada unidad didactica.

- Motivacion: 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. También deberan resultar atractivos para los profesores, que generalmente

seran sus prescriptores.

- Contenidos (documentos y materiales didacticos): coherencia con los objetivos, veracidad
(diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y elementos fantasticos),
profundidad, calidad, organizacion logica, buena secuenciacion, estructuracién (parrafos
breves para facilitar su lectura y enlaces con los conceptos relacionados), fragmentacién
adecuada si se organiza hipertextualmente (para no dificultar el acceso y la comprension),
claridad, actualizacion, correccion gramatical, ausencia de discriminaciones y mensajes

tendenciosos

- Relevancia de los elementos multimedia: relevancia de la informacién que aportan para

facilitar los aprendizajes.

- Flexibilizacion del aprendizaje: incluye diversos niveles, itinerarios... 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 tutorizacién, 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

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

y/o actividades.
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- Autonomia del estudiante: toma de decisiones en la eleccion de itinerarios, recursos para la

autoevaluacion y el autoaprendizaje... Los materiales proporcionaran herramientas cognitivas
para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje, puedan decidir
las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y
autocontrol 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 solo
mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y
proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos. Estimularan en los alumnos el desarrollo de
habilidades metacognitivas 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.

- Recursos didéacticos: potencialidad y multiplicidad de los recursos didacticos que se utilizan.

e - Presentacion de informacion y guia de la atencion y los aprendizajes:
- Explicitacion de los objetivos educativos que se persiguen.
- Diversos cdédigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un esfuerzo de
abstraccion) e icénicos (representaciones intuitivas y cercanas a la realidad).
- Sefalizaciones diversas: subrayados, estilo de letra, destacados, uso de colores
- Adecuada integracion de medias, al servicio del aprendizaje, sin sobrecargar. Las
imagenes deben aportar también informacion relevante.
e - Organizacion de la informacion:
- Resumenes, sintesis...
- Mapas conceptuales
- Organizadores graficos: esquemas, cuadros sindpticos, diagramas de flujo
e - Relacion entre conocimientos, creacion de nuevos conocimientos y desarrollo de
habilidades
- Organizadores previos y conceptos inclusores al introducir los temas.
- Ejemplos, analogias...
- Preguntas y ejercicios para orientar la relacion de los nuevos conocimientos con los

conocimientos anteriores de los estudiantes y su aplicacion.
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- Simulaciones para la experimentacion.

- Entornos para la expresion y creacién

- Mdltiples actividades: se proponen multiples y diversas actividades formativas que permiten
diversas formas de acercamiento al conocimiento y su transferencia y aplicacion a multiples

situaciones.

* Enfoque critico /aplicativo / creativo de las actividades dirigido a la construccion de
conocimiento (no memoristico). Los materiales evitaran la simple memorizacion y presentaran
entornos aplicativos y heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las
teorias constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde ademas de
comprender los contenidos puedan aplicarlos, investigar y buscar nuevas relaciones. Asi el
estudiante se sentira creativo y constructor de sus aprendizajes mediante la interaccion con el
entorno que le proporciona el programa (mediador) y a través de la reorganizacion de sus
esquemas de conocimiento. Las actividades relacionaran la experiencia (contexto) y
conocimientos previos de los estudiantes con los nuevos conceptos y deben facilitar
aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad
mental en consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que se pretenden. Asi
desarrollaran las capacidades y las estructuras mentales de los estudiantes y sus formas de
representacion del conocimiento  (categorias, secuencias, redes conceptuales,
representaciones visuales...) mediante el ejercicio de las diversas actividades cognitivas y

metacognitivas.

- Aprendizaje colaborativo: inclusion de actividades colaborativas que permitan la
construccion conjunta del conocimiento entre los estudiantes y recursos para ello (foros, discos
virtuales compartidos)... Para ello presentaran: problemas reales para ser resueltos en equipo,
debates... El trabajo cooperativo en equipo resulta cada vez mas importante en la sociedad

actual.

- Adecuacion a los destinatarios de los contenidos, actividades... Los materiales tendran en
cuenta las caracteristicas de los estudiantes a los que van dirigidos: desarrollo cognitivo,

capacidades, intereses, necesidades, circunstancias sociales, posibles restricciones para
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acceder a los periféricos convencionales... Esta adecuaciéon se manifestara en los siguientes

ambitos:

- Contenidos: extension, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras gramaticales,
ejemplos, simulaciones y graficos... Que sean de su interés.

- Actividades: tipo de interaccion, duracion, motivacion, correccidn y ayuda, dificultad,
itinerarios...

- Entorno de comunicacion: pantallas (tamafo de letra, posible lectura de textos...), sistema 'y

mapa de navegacion, periféricos de comunicacion con el sistema...

- Evaluacion de los aprendizajes: sistema de seguimiento y evaluacion de los aprendizajes

orientado al usuario, que facilite el autocontrol del trabajo; pruebas de evaluacion...

- Sistema de apoyo docente y tutorial: servicio de consultas, aulas virtuales, tutoria virtual...

2.1.3 Aspectos Funcionales (valorar cada item segun la escala: EXCELENTE, ALTA,

CORRECTA, BAJA)

- 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.

- 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

45



Capitulo Il - Descripcién de la Solucidon Propuesta.
logro de los objetivos instructivos que pretende: localizar informacién, obtener materiales,

archivarlos e imprimirlos, encontrar enlaces, consultar materiales didacticos, realizar

aprendizajes...

- Versatilidad didactica: ajuste de parametros (dificultad, tiempo de respuesta, usuarios,
idioma, etc.), bases de datos modificables, registro de la actividad de cada usuario, permite
imprimir los contenidos (sin una excesiva fragmentacion) , proporciona informes (temas, nivel
de dificultad, itinerarios, errores...), permite continuar los trabajos empezados con anterioridad
... Para que los programas puedan dar una buena respuesta a las diversas necesidades
educativas de sus destinatarios, y puedan ser utilizados de multiples maneras, conviene que

tengan una alta capacidad de adaptacion a diversos:

- Entornos de uso: aula de informatica, clase con un unico ordenador, uso
doméstico...
- Agrupamientos: trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo,,,
- Estrategias didacticas: ensefanza dirigida, exploracion guiada, libre
descubrimiento...
- Usuarios y contextos formativos: estilos de aprendizaje, circunstancias culturales
y necesidades formativas, problematicas para el acceso a la informacién

(visuales, motrices...)

- Sistema de apoyo docente y tutorial. Pueden limitarse a un servicio de atencion a las
consultas puntuales que hagan los usuarios sobre los contenidos del material o constituir un
completo sistema de teleformacion que asesore, guie y evallue los aprendizajes de los

usuarios, incluya foros tematicos, facilite espacios de trabajo colaborativo

- Caréacter completo: proporciona todo lo necesario (contenidos tematicos, comentarios,
sintesis, ejercicios de autoevaluacion, ayudas, soluciones de los mismos, glosario...) para

realizar los aprendizajes previstos.
- Créditos: los contenidos indican la fecha de la ultima actualizacién y los autores.

- Ausencia o poca presencia de la publicidad. Si tiene publicidad, esta debe ser minima y no

debe interferir significativamente en el uso del material.
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2.1.4 Valoracion Global (valorar cada metaindicador segun la escala: EXCELENTE, ALTA,

CORRECTA, BAJA)

- Calidad técnica del entorno: promedio de la valoracion de los aspectos técnicos
- Potencialidad didactica: promedio de la valoracion de los aspectos pedagogicos

- Funcionalidad, utilidad: promedio de la valoracién de los aspectos funcionales + valoracion

de la eficacia por los usuarios

*

- Servicios personales: valoracién de los servicios personales (indicados con * por los

usuarios)

2.2 Definicidon del producto

Como resultado de este estudio, se realizd un analisis del programa de preparacién que
reciben los reservistas de la especialidad de comunicaciones durante una REM de forma tal

que en la multimedia se trate con la mayor exactitud el contenido del mismo.

Se decidio incluir en el producto cuestiones generales de la especialidad, conceptos basicos,
los principales medios de comunicaciones empleados en la institucion con sus datos tacticos

técnicos e imagen del medio

Se determina que existe deficiencia con la disponibilidad de la base material de estudio (BME)
que le permita al reservista, e incluso a profesores (oficiales) y el resto del personal de la
especialidad, obtener la informaciéon completa de estos medios con el objetivo de prepararse y

aumentar su motivacion en este sentido.
Se concreta entonces la propuesta de elaboracién de una multimedia que satisfaga la

adquisiciéon de conocimiento general de la especialidad aprovechando las posibilidades que

nos brindan la tecnologia multimedia.
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Multimedia

Multimedia es uno de los términos que, debido a la fuerza con que ha irrumpido en el mundo de
las nuevas tecnologias, se ha convertido en referencia obligada de cualquier autor, de
cualquier vendedor e incluso de cualquier usuario. Se ha utilizado el término para abanderar los
tipos de productos relacionados con el tratamiento de imagenes o sonido que buscan su puesto

en un mercado tan competitivo como el de la informatica. Gutiérrez, M.(1997)

Ademas de ser utilizada para referirse a grupos empresariales que poseen varios medios de
comunicacion, Frattini (1997) (5); Miguel (1993) (6) se usa aplicada tanto a hardware como a

software, tanto a equipos como a programas o material de paso.

Multimedia supone la integracion en el hipertexto de distintos medios. Los documentos
hipertextuales pueden ser textuales, graficos, sonoros, animados, audiovisuales o una
combinacion de parte o de todas estas morfologias; por lo que el término hipertexto puede
tener caracteristicas multimedia. Multimedia significa la combinacién o utilizacion de dos o mas

medios en forma concurrente.

El concepto de multimedia en un sentido amplio es tan antiguo como la comunicacién humana,
ya que al comunicarse en un lenguaje natural se utiliza sonido y observamos a nuestro
interlocutor, por lo que empleamos dos medios distintos: sonido (las palabras) e imagen (la

expresion corporal).

Existen multiples definiciones del concepto multimedia. Algunas, como la que aparece a

continuacion, hacen distincion de los soportes que estan presentes:

"Se denomina multimedia a la integracion de diferentes medios audiovisuales, pudiéndose
distinguir dos tipos: los que pueden desarrollarse en soportes multiples, integrando la
informacion de manera complementaria (video, audio- casete, libro, etc.) y los que lo hacen a

través del ordenador". Aparici (7).
Otras definiciones son mas especificas con respecto a la presencia de los ordenadores.

"La multimedia combina las posibilidades educativas de diversos medios de comunicacion

interconectados y controlados a través del ordenador", Prendes(1994)
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La estructura de estos documentos puede ser lineal, pero no suele ser el caso. Mientras que un

libro o un programa de television, por ejemplo, suelen estar disefiados con un punto de entrada
y otro de salida, de forma que el lector o espectador accedan a la informacion ordenadamente
desde el principio al final, los documentos multimedia suelen estar compuestos de objetos o
eventos (texto, imagenes, sonidos) con relativa independencia entre si. Estos objetos pueden
tener varios puntos de entrada y de salida, estan ligados unos a otros y se organizan en
estructuras no lineales; podrian compararse a los nudos de una red. El lector no va leyendo,
escuchando y viendo del comienzo al final del documento, sino que el recorrido depende de las
propias opciones del usuario, siempre condicionadas, l6gicamente, a las decisiones tomadas

por el disefiador-programador que con anterioridad determino los lazos entre los objetos.

Precisamente a estos textos que no estan organizados de forma lineal se les conoce con el
nombre de hipertextos, (nombre quizd no muy afortunado por el significado de exceso o
superioridad que tiene el prefijo griego hiper). Del mismo modo se podra hablar de hiperimagen
o hipersonidos cuando se refiera al conjuntos de imagenes o sonidos organizados de forma no

lineal, por eso podemos hablar entonces de hipermedios.

Cuando un programa es interactivo, el receptor se ve obligado a participar si quiere avanzar, es
necesario prestar atencion y responder los requerimientos del programa. De aqui se deduce el
especial interés que los programas multimedia interactivos pueden tener en el campo

educativo.

Debido a la complejidad evidente de los documentos hipermedia, desde los origenes de esta
tecnologia se ha intentado establecer un modelo universal de hiperdocumento que permita su
percepcion desde diferentes niveles de abstraccidn para facilitar el desarrollo de estandares de
interfaz entre niveles que garanticen la portabilidad de los documentos generados. Uno de los
modelos mas conocidos es el denominado Dexter Hypertext Reference Model, presentado en
1990 para Hipertextos y mejorado en 1993 por el Amsterdam Hypermedia Model para recoger

aspectos especificos de la informacion multimedia. Halazs (1994).
El modelo Dexter considera tres niveles para un hiperdocumento:

4. Nivel de ejecucion (Run-time Layer): Se trata del nivel de mayor abstraccion, que se

superpone a los restantes niveles. En él se describe el hiperdocumento tal y como lo
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perciben los usuarios, como una serie de nodos con contenido que aparecen en pantalla
y desde los que se puede acceder a otros nodos a través de enlaces. Este nivel también
incluye las caracteristicas de la Interfaz Grafica de Usuario (IGU) utilizada en la

visualizacion del hiperdocumento.

Nivel de almacenamiento (Storage Layer): En este nivel intermedio se veria el
documento como una base de datos en la que se almacena toda la informacion en
entidades o "componentes" (normalmente coincidiendo con los nodos) relacionados

entre si.

Nivel de contenido (Within-Component Layer): Este nivel se concentra en la estructura
de la informacién en el interior de los componentes de la base de datos, que puede, a su
vez modelarse a través de algun método de estructuracién de documentos como ODA o
SGML.

De todo lo anterior se evidencian algunas consideraciones importantes a tener en cuenta

respecto a la tecnologia hipermedia que pueden aconsejar la incorporacién del paradigma de la

orientacidn a objetos en los diferentes aspectos de dicha tecnologia:

La informacién que se maneja en los sistemas hipermediales es muy heterogénea, lo

cual es evidente debido al componente multimedia en la tecnologia.

Los hiperdocumentos se estructuran en bloques documentales (nodos) auténomos a los

que se accede a través de enlaces.
Se requiere un gran espacio de almacenamiento para la informacion.

Es posible crear hiperespacios de navegacion muy complejos debido a las posibilidades

de interconexion de nodos.

El usuario es el elemento mas importante de un sistema hipermedial. De tal forma que si
se le ignora durante el proceso de disefio del hiperdocumento es muy probable que
nunca lo utilice si no satisface plenamente sus necesidades de informaciéon. También
hay que cuidar especialmente la interfaz del sistema con el usuario, para hacerlo

atractivo.
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1.4.1 La Multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje

A medida que la sociedad se informatice y las redes de informacion tengan accesos igualitarios
para todos, los sistemas multimedia se transformaran en los medios de ensefanza que
contribuiran a la educacion permanente del individuo. En la actualidad numerosas multimedia
qgue dicen ser elaboradas 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 generan desinterés por parte de estudiantes y

profesores y pueden convertir a los multimedia en medios poco empleados.

Las nuevas tecnologias y en particular la multimedialidad y los recursos que ofrecen las redes
no son solo un potente instrumento didactico, su introduccién puede ser la ocasidén necesaria
para redisefar la ensefanza. Por sus caracteristicas la multimedialidad debe proporcionar
nuevos modos de visualizacidn y representacidn mental mas eficaces y operativos para

construir el nuevo horizonte cultural.

Investigaciones acerca de la adquisicion multisensorial del conocimiento han demostrado que
el ser humano adquiere mas del 80% de su conocimiento a través de la vista, un 11% a través
del oido, un 3.5% a través del olfato, y entre un 1 y un 1.5% a través del gusto y el tacto.
Ademas se ha demostrado también que el ser humano retiene un 20% de lo que ve, entre un
40 y un 50% de lo que ve y oye simultaneamente, y un 80% de lo que ve, oye y hace al mismo

tiempo.

Un sistema multimedia que integre texto, grafico, animaciones y por supuesto sonido puede ser
considerado como un sistema multisensorial. Este analisis presupone la inminente utilidad que
puede brindar la multimedia en la ensefanza siempre que ademas se conozcan y se tomen en
consideracion por los disefiadores, las funciones pedagdgicas, y las posibilidades y limitaciones

didacticas de este medio.
1.5 Funciones pedagodgica de los sistemas multimedia

En la literatura especializada se establecen parametros que permiten establecer las funciones
que el sistema realiza en el proceso pedagogico. Autores como Fernandez (1989) (8);

Klingberg (1978) han hecho aportes a las funciones de los medios de ensefianza en el proceso
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pedagogico. Partiendo que las funciones se evidencian en el funcionamiento externo de un
objeto el sistema multimedia responde a las siguientes funciones: cognoscitiva, comunicativa,

motivadora, informativa, integrativa, sistematizadora, y de control.

En la funcién cognoscitiva se toma como punto partida el criterio expresado por Klingberg
(1978) cuando sefala que estructurar el proceso de aprendizaje como un proceso del
conocimiento requiere el empleo de medios de ensefianza, y por supuesto el sistema
multimedia es uno de ellos. Este sistema actua cumpliendo con el principio del caracter
audiovisual de la ensefanza, y de esta manera permite establecer el camino entre las
representaciones de la realidad objetiva en forma de medios y los conocimientos que
asimilaran los estudiantes. La multimedia, dada la amplia capacidad integradora de los medios
que la conforman en calidad de componentes, ofrece un reflejo mas acabado de la realidad

objetiva, permitiendo una mejor apropiacion de los conocimientos.

La funciéon comunicativa, esta apoyada en el papel que los medios de ensefanza cumplen en
el proceso de la comunicacion. En el mismo ocupan el lugar del canal que es a su vez soporte
de la informacién, es vinculo portador del mensaje que se trasmite a los estudiantes. Por tal
razén el sistema multimedia actua como soporte a partir del cual se desarrolla el proceso
comunicativo entre los realizadores del mismo y los estudiantes que lo emplean. Es en ese
momento donde el multimedia manifiesta la interactividad con el estudiante. El puede
seleccionar la informacion, el camino, el multimedia le puede sugerir otras vias y otras fuentes
alternativas o no a las que pretende tomar. La interaccion es parte de la funcién comunicativa
pues con ella se logra la verdadera comunicacion con el sistema. Este proceso no debe verse
solamente entre el sistema y los estudiantes sino que se extiende a las posibilidades de
comunicacion telematica con otros profesores, estudiantes, o centros remotos, situacion que no

es cumplida por otros medios hasta el presente.

El sistema multimedia manifiesta su funcién motivadora a partir del criterio de cuando senala
que los medios aumentan la motivacion por la ensefianza al presentar estimulos que facilitan la
autoactividad del alumno, la seguridad en el proceso de aprendizaje y el cambio de actividad.
Este sistema muestra desde el primer momento una manera novedosa de presentar los
conocimientos, apoyada en su forma, en la integracion de medios y en las estructuras de

navegacion. Cada uno de ellos contribuye de forma efectiva a facilitar e incrementar el
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autoaprendizaje del estudiante en este sistema educacional.

En la funcion informativa se parte del punto de vista de Fernandez (1989) (8) al expresar que el
empleo de los medios permite brindar una informacion mas amplia, completa y exacta,
ampliando los limites de la transmision de los conocimientos. La aplicaciéon del sistema
multimedia enriquece el proceso de transmision de la informacién que es necesario en la
educacion, debido a la integraciéon de medios, a las posibilidades de busquedas de informacion
fuera del propio sistema, a las consultas con el profesor y otros alumnos, asi como a la

interactividad entre el sistema y el estudiante.

La funcién integradora es una de las mas importantes de este medio, pues la misma se refleja
en otras de las funciones que ya se ha explicado. La integracion de medios no significa la
sustitucion de ellos, ni la sobrevaloracion de este medio por encima de otros. Pero en la
ensefanza es importante facilitar al estudiante el acceso a la informacion, el ahorro de tiempo y
la disminuciéon del esfuerzo en el aprendizaje. Estas necesidades las cumple el sistema
multimedia al permitir la integracion de numerosos medios; de esta manera el estudiante no
tiene que buscar en el libro la tarea, en el casete de audio escuchar la grabacién o ver la
animacion en el video, pues todos ellos estaran integrados en el propio sistema. Pero esta

funcién ademas se extiende a la integracion de los contenidos.

La funcion sistematizadora obedece a la planificacién del trabajo con la multimedia, la que se

cumple desde la etapa de elaboracion del mismo. Aun cuando este medio se caracteriza por la
navegacion no lineal, ello no significa en modo alguno que el aprendizaje sea improvisado. La
sistematizacion garantiza 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 manifiesta su funcion de control a partir de la posibilidad que tiene el
estudiante de comprobar su aprendizaje, y el profesor de conocer este. El sistema actua en la
medida que el estudiante avanza y puede colocar preguntas, realizar ejercicios con la finalidad
de consolidar y ejercitar. La retroalimentacion que él obtiene mediante su autoevaluacion le
permite ademas corregir los métodos que emplea, su eficiencia y trazarse nuevas formas de

autoensenanza.

Una multimedia ofrece la variante de ser tan util para el estudiante aventajado como para el
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que no lo es. El primero podra ir mas rapido, indagar en otras fuentes de informacién y sentir la

necesidad de aprender mas, mientras que el segundo no se sentira inferior ni marginado, sino

que busca la via para seguir desarrollandose aunque mas lentamente.

Tomando en cuenta lo anterior puede sehalarse que los sistemas multimedia rompen con la
pasividad en la apropiacion de la informacidén que caracterizan a los medios audiovisuales. La
observacién mecanica que implican los medios audiovisuales desaparece con el empleo de
este sistema, al adquirir un caracter heuristico la busqueda de la informacién. Con él se pierde

lo rutinario, lo mecanico que implica la observacion de los audiovisuales.

El sistema multimedia tiene la capacidad de involucrar al estudiante en su propio aprendizaje y
se debe ver el mismo no desde la perspectiva en que se ha observado hasta el presente los
distintos medios de ensefianza, sino desde una nuevo angulo en el que priman tanto la
seleccién del camino a seguir, la interaccién con el estudiante como con personas alejadas de
nuestro entorno fisico. Solo asi se puede comprender las enormes posibilidades que tiene este

medio y las que se incrementaran en un futuro proximo.

2.3 Elaboracion del plan de desarrollo.

Etapa de Desarrollo Fecha de Inicio | Fecha de Terminacion Responsable
Estudio Preliminar 08-04-09 20-5-09 Usbaldo Renda
José Roy Duenas
Def|n|c_|on del 20-05-09 10-06-09 Usbf'aldo Rend'fl
contenido José Roy Duenas
EspeC|f|caC|on del 10-06-09 30-06-09 Usbf'aldo Rend'fl
contenido José Roy Duenas
Usbaldo Renda
Desarrollo de la José Roy Duenas
Aplicacion 05-08-09 30-09-09 Dairon J Arderi
Gonzalez.
Pruebas de | Usbaldo Renda
“IJ.e as defa 1-10-09 16-4-10 José Roy Duefias
aplicacion Dairon J Arderi

Tabla 3. Plan de Desarrollo.
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2.4 Estudio de factibilidad

Factibilidad Econdmica: Con la utilizacion de este software en la escuela de preparacion para

la defensa (EPPD) y en las unidades no es necesario hacer gastos en la impresion, ni edicion
de ningun documento referente a la especialidad ya que en el mismo se recogen una gama
amplia de contenido necesario para la autopreparacion y preparacion de todo el personal de

comunicaciones, el costo esta en dependencia de las horas de trabajo dedicadas al mismo.

Desde los inicios de la elaboracion de un software, resulta imprescindible determinar si el
mismo resultara factible o no. La estimacion del tiempo y los esfuerzos asociados a la
realizacion del proyecto constituyen la base para el andlisis de la factibilidad. Estas
estimaciones seran realizadas a través del método de puntos de funciéon del modelo COCOMO
Il.

COCOMO (COnstructive COnst MOdel)(12), es una herramienta utilizada para la estimacion de
algunos parametros (costes en personas, tiempo,...) en el disefio y construccion de programas
y de la documentacion asociada requerida para desarrollarlos, operarlos y mantenerlos, es

decir, en la aplicacion practica de la Ingenieria del Software.

Planificacién por puntos de funcién.

La aproximacion de la estimacién del costo mediante Puntos Funcion esta basada en la
cantidad de funcionalidades de un proyecto software y en un conjunto de factores individuales
del proyecto. Los Puntos Funcion son estimaciones valiosas ya que estan basadas en la

informacion que esta disponible al inicio del ciclo de vida del proyecto.
2.4.1 Obtencion de los Puntos de Funcion

Clasificacion de las Caracteristicas segun la complejidad.

Para la Clasificacion de las Caracteristicas pueden identificarse cinco tipos de funciones de
usuario: Entrada Externa (Entradas); Salida Externa (Salidas); Consultas Externas (Peticiones)
y Ficheros Logicos Internos y Externos (Ficheros). Cada instancia de estos tipos de funciones
es clasificada segun su nivel de complejidad. Los niveles de complejidad determinan un
conjunto de pesos o valores, los cuales son aplicados a su correspondiente cuenta de tipo de

funcién para determinar la cantidad de Puntos de Funcién Desajustados.
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Entradas externas: Se definen como un proceso elemental mediante el cual ciertos datos

cruzan la frontera del sistema desde afuera hacia adentro. El Actor del Caso de Uso provee
datos al sistema, los cuales pueden tratarse de informacioén para agregar, modificar o eliminar

de un Archivo Logico Interno, o bien informacion de control o del negocio.

Nombre de la entrada externa | Cantidad de Cantidad de Clasificacion(Ba
ficheros | Elementos de datos |jo, Medio y Alto)
ninguna 0 0 0

Tabla 4. Planificacion: Entradas externas.

Salidas Externas: Se definen como un proceso elemental con componentes de entrada y de

salida mediante el cual datos simples y datos derivados cruzan la frontera del sistema desde
adentro hacia afuera. Adicionalmente, las Salidas Externas pueden actualizar un Archivo

Légico Interno.

Nombre de la salida externa Salidas Cantidad de Clasificacion(Bajo
S Elementos de datos | , Medio y Alto)

Generalidades 1 1 Bajo
Misiones  principales de la 1 ’ Bajo
especialidad
Exigencias de las comunicaciones 1 1 Bajo
Proteccion del sistema de 1 Bajo
comunicaciones 1
Medidas para disminuir la 1 Bajo
probabilidad de intercepcion de las 1
comunicaciones
Medidas para  disminuir la 1 Bajo
probabilidad de marcacion de los 1
lugares de transmisién
Medidas técnicas contra las 1 Bajo
interferencias 1
Proteccién contra los medios de 1 Bajo
fuego del enemigo 1
Sefiales a brazos 1 1 Bajo
Radio 1 4 Bajo
Carro mando 1 2 Bajo
R-145 1 2 Bajo
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Gacela 1 2 Bajo
Estacion de Ondas Cortas 1 2 Bajo
HF-90 1 2 Bajo
R-130 1 2 Bajo
Angara 1 2 Bajo
Estacion de Onda Ultracorta 1 3 Bajo
R-105 M 1 2 Bajo
R-107 1 2 Bajo
R-108 1 2 Bajo
R-109 1 2 Bajo
R-123 1 3 Bajo
R158 1 2 Bajo
R-173 1 2 Bajo
VX-4000 1 2 Bajo
TRC-80 1 2 Bajo
PRC-189 1 2 Bajo
PRC-1186 1 2 Bajo
MOTOROLA PRO-5150 1 2 Bajo
Radio Enlace 1 1 Bajo
R-405 1 2 Bajo
BREEZENET 1 2 Bajo
Telefonia. 1 4 Bajo
Pizarra de campana 1 1 Bajo
Pizarra de poca potencia 1 2 Bajo
Pizarra de mediana potencia. 1 2 Bajo
Teléfono de campaia 1 1 Bajo
TA-57 1 2 Bajo
TAY-43 1 1 Bajo
Cable de campana 1 1 Bajo
Clasificacion 1 1 Bajo
De acuerdo a su calibre 1 1 Bajo
De acuerdo a su capacidad 1 1 Bajo
De acuerdo a su construccion 1 3 Bajo
Caracteristicas 1 1 Bajo
P-274 1 2 Bajo
Seguridad informética 1 1 Bajo
Conceptos 1 1 Bajo
Violaciones y medidas 1 1 Bajo
Hechos extraordinarios 1 1 Bajo
Obligaciones del usuario 1 1 Bajo
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Clasificacion de los medios de ,
. 1 1 Bajo
automatizacion
Nueva Tecnologia 1 2 Bajo
PRC-189 1 2 Bajo
PRC-1186 1 2 Bajo
IC-R 8500 1 2 Bajo
IC-R75 1 2 Bajo
VX-400 1 2 Bajo
TRC-80 1 2 Bajo
HDSL 1 2 Bajo
Tranceptor Laser Telescépico 1 3 Bajo
Radio Enlace BREEZENET 1 2 Bajo
Metodologia de las .
. . . 1 1 Bajo
comunicaciones por radio
Principios de las comunicaciones ,
. 1 1 Bajo
por Radio
Las comunicaciones en una Radio ,
. . 1 1 Bajo
Direccion
Las comunicaciones en un Radio ,
. 1 1 Bajo
Circuito
Clasificacion de los Radio circuitos ,
. ., 1 1 Bajo
y las Radio direccion
Contenido de las transmisiones ,
. 1 1 Bajo
por Radio
Clasificacion de los Radiogramas 1 1 Bajo
Orden de prioridad para transmitir ,
. 1 1 Bajo
un radiograma
Clasificacion de los mensajes 1 1 Bajo
Procedimientos para la
transmision en telefonia sin acuse 1 1 Bajo
de recibo
Procedimientos para la
transmision en telefonia con acuse 1 1 Bajo
de recibo
Galeria de medio 1 1 Bajo
Galeria de imagenes 1 9 Bajo
Galeria de imagen 1 1 9 Bajo
Galeria de medio 2 1 9 Bajo
Conceptos principales de la 1 ,
. 1 Bajo
especialidad
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Total 79 150
Tabla 4.1 Planificacion: Salidas externas.

Consultas Externas: Se definen como un proceso elemental con componentes de entrada y

de salida donde un Actor del sistema rescata datos de uno o mas Archivos Légicos Internos o
Archivos de Interfaz Externos. Los datos de entrada no actualizan ni mantienen ningun archivo
(légico interno o de interfaz externo) y los datos de salida no contienen datos derivados (es
decir, los datos de salida son basicamente los mismos que se obtienen de los archivos). Dentro

de este tipo de transaccién entran los listados y las busquedas de los sistemas.

Nombre de la peticion Cantidad de Cantidad de Clasificacion(Baj
ficheros Elementos de datos | o, Medio y Alto)

Ninguna 0 0 0

Tabla 4.2. Planificacion: Peticiones

Ficheros Internos: Grupo de datos relacionados Iégicamente e identificables por el usuario,
que residen enteramente dentro de los limites del sistema y se mantienen a través de las

Entradas Externas.

Nombre de la salida externa Cantidad de Cantidad de Clasificacion(Bajo
records Elementos de datos . Medio y Alto)

Generalidades 1 1 Bajo
Misiones  principales de la 1 Bajo
especialidad 1
Exigencias de las comunicaciones 1 1 Bajo
Proteccion del sistema de 1 Bajo
comunicaciones 1
Medidas para  disminuir la 1 Bajo
probabilidad de intercepcion de las 1
comunicaciones
Medidas para  disminuir la 1 Bajo
probabilidad de marcaciéon de los 1
lugares de transmision
Medidas técnicas contra las 1 Bajo
interferencias 1
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Proteccion contra los medios de 1 ’ Bajo
fuego del enemigo

Sefales a brazos 1 1 Bajo
Radio 1 1 Bajo
Carro mando 1 1 Bajo
R-145 1 1 Bajo
Gacela 1 1 Bajo
Estacion de Ondas Cortas 1 1 Bajo
HF-90 1 1 Bajo
R-130 1 1 Bajo
Angara 1 1 Bajo
Estacion de Onda Ultracorta 1 1 Bajo
R-105 M 1 1 Bajo
R-107 1 1 Bajo
R-108 1 1 Bajo
R-109 1 1 Bajo
R-123 1 1 Bajo
R158 1 1 Bajo
R-173 1 1 Bajo
VX-4000 1 1 Bajo
TRC-80 1 1 Bajo
PRC-189 1 1 Bajo
PRC-1186 1 1 Bajo
MOTOROLA PRO-5150 1 1 Bajo
Radio Enlace 1 1 Bajo
R-405 1 1 Bajo
BREEZENET 1 1 Bajo
Telefonia. 1 1 Bajo
Pizarra de campania 1 1 Bajo
Pizarra de poca potencia 1 1 Bajo
Pizarra de mediana potencia 1 1 Bajo
Teléfono de campaia 1 1 Bajo
TA-57 1 1 Bajo
TAY-43 1 1 Bajo
Cable de campana 1 1 Bajo
Clasificacion 1 1 Bajo
De acuerdo a su calibre 1 1 Bajo
De acuerdo a su capacidad 1 1 Bajo
De acuerdo a su construccion 1 1 Bajo
Caracteristicas 1 1 Bajo
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P-274 1 1 Bajo
Seguridad informatica 1 1 Bajo
Conceptos 1 1 Bajo
Violaciones y medidas 1 1 Bajo
Hechos extraordinarios 1 1 Bajo
Obligaciones del usuario 1 1 Bajo
Clasificacion de los medios de .
. 1 1 Bajo
automatizacion
Nueva Tecnologia 1 1 Bajo
PRC-189 1 1 Bajo
PRC-1186 1 1 Bajo
IC-R 8500 1 1 Bajo
IC-R 75 1 1 Bajo
VX-400 1 1 Bajo
TRC-80 1 1 Bajo
HDSL 1 1 Bajo
Tranceptor Laser Telescépico 1 1 Bajo
Radio Enlace BREEZENET 1 1 Bajo
Metodqlogl_a de las _ 1 1 Bajo
comunicaciones por radio
Principios de las comunicaciones ,
. 1 1 Bajo
por Radio
Las comunicaciones en una Radio ,
. ., 1 1 Bajo
Direccion
Las comunicaciones en un Radio ,
. 1 1 Bajo
Circuito
Clasificacion de los Radio circuitos ,
o . 1 1 Bajo
y las Radio direccion
Contenido de las transmisiones ,
. 1 1 Bajo
por Radio
Clasificacion de los Radiogramas 1 1 Bajo
Orden de prioridad t iti
r en. e prioridad para transmitir 1 ’ Bajo
un radiograma
Clasificacion de los mensajes 1 1 Bajo
Procedimientos para la
transmision en telefonia sin acuse 1 1 Bajo
de recibo
Procedimientos para la
transmision en telefonia con acuse 1 1 Bajo
de recibo
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Galeria de medio 1 1 Bajo
Galeria de imagenes 1 1 Bajo
Galeria de imagen 1 1 1 Bajo
Galeria de medio 2 1 1 Bajo
Concgptps principales de la 1 ’ Bajo
especialidad

Total 79 79

Tabla 1.3. Planificacion: Ficheros internos.

Clasificacion de Transacciones y Archivos en Andlisis de Puntos de Funcién

Elementos Bajos | X Peso | Medios | X Peso | Altos | X Peso | Subtotal puntos
de funcion

Entradas 0 x3 0 x4 0 X6 0
externas
Salidas externas | 79 x4 0 X5 0 X7 316
Peticiones 0 x3 0 x4 0 X6 0
Ficheros l6gicos 79 X7 0 x10 0 x15 553
internos
Ficheros de
interfaces 0 x5 0 X7 0 x10 0
externas

Total Puntos de Funcidn sin ajustar 869

Tabla 4.4. Planificacion: Punto de funcién.

Estimacion de la cantidad de instrucciones fuente (SLOC)

Para determinar el numero nominal de personas mes para el Modelo de Disefo Inicial, los
Puntos Funcion Desajustados han de convertirse a lineas de codigo fuente que implementen
el lenguaje (ensamblador, lenguaje de alto nivel, lenguaje de cuarta generacién, etc.). Segun
las tablas de conversion proporcionada por COCOMOI| el factor de conversién de los lenguajes

utilizados es: 23 para ActionScript y 9 para Adobe Photoshop.
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Caracteristicas Valor
Puntos de funcion desajustados 869
Lenguaje

Adobe Photoshop
ActionScript

Instrucciones fuentes por puntos de 23 9
funcion
Porciento de la aplicacion en cuanto a 70% 30%
requerimientos funcionales
Instrucciones fuentes 13991 2346
Total de Instrucciones fuentes 16337~ 16.3 KLOG

Tabla 4.5. Planificacion: Miles de instrucciones fuentes.
Determinacion de los costos

Esfuerzo (PM)

Fueron determinados 17 multiplicadores de esfuerzo para ajustar el esfuerzo nominal, Persona
mes, para poder reflejar el producto software bajo desarrollo. Estos multiplicadores son

agrupados en cuatro categorias: del producto, de la plataforma, personales, y del proyecto.

Multiplicadores de esfuerzo (EMi)

Multip Valor Justificacion

RCPX | 1.33(Alto) | Se considera que el producto es complejo, debido a que la
multimedia abarca en si mucho contenido, que el estudiante
necesita.

RUSE | 1(Nominal) | Se implementa cédigo reusable para el aprovechamiento de
este en toda la aplicacion.

PDIF 1(Nominal) | No tiene grandes restricciones en cuanto al tiempo de
ejecucion ya que el software podra estar trabajando varias
horas. EL Software no tiene limitacion de memoria impuesta.
La plataforma de aplicacion tiene gran estabilidad.

PERS | 0.83(Alto) | Teniendo en cuenta que el proyecto es desarrollado por
estudiantes hay una rotacién baja del personal. La
capacidad de comunicacién y colaboracion de
programadores y especialistas es alta. La disposicion para el
trabajo en equipo también es alta.

PREX | 0.83(Alto) | La experiencia en el trabajo con las plataformas y las
herramientas de desarrollo es de mas de tres afos por lo que
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se considera alta.

FCIL 0.87(Alto) | Se emplean herramientas de alto nivel para cada etapa del
ciclo de vida del proyecto.

SCED | 1(Nominal) | Se cumple el calendario de desarrollo segun lo previsto.

Tabla 4.6. Costos: Multiplicadores de esfuerzo.

Factores de Escala (SFj)

Factor Valor Justificacién

PREC 3.72(Nominal) | El equipo de desarrollo posee una comprension
considerable de los objetivos del producto aunque no
posee experiencia en la realizacion de software de
este tipo.

FLEX 2.03 (Alto) El sistema es altamente flexible en el cumplimiento de
las reglas de software.

TEAM 1.10(Muy Alto ) |El equipo que va a desarrollar el software es altamente
cooperativo.

RESL 1.41 (Muy Alto) | La herramienta de desarrollo posee gran tratamiento de
errores ante fallos y riesgos que pudieran ocurrir.

PMAT 6.24(Bajo) El proceso de madurez del software es bajo en nuestro
pais

Tabla 4.7. Costos: Factores de escalas.

Calculando el esfuerzo (PM)

El esfuerzo se representa mediante la formula:

PM=A* (MF)® * EM

Donde:
A =294 B

= 0.91;

C =367, D=0.24

SF =X SFi = PREC + FLEX + RESL + TEAM +PMAT=14.5
EM = IT EMi = RCPX *RUSE *PDIF *PERS *PREX *FCIL *SCED = 0.80
E=B+0,01*SF=1.055

F=D+0,2*(E-B)=0.269

PM=A*(MF)®*EM
PM =2.94 * (16.3) "%%°* 0.80
PM = 44.6 hombres-mes
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Célculo del tiempo de desarrollo (TDEV)
TDEV = C * PM™

TDEV = 3.67 * 44.6 %2%°
TDEV =10.1 = 10 meses

Calculo de la cantidad de hombres (CH)
CH=PM/TDEV

CH=446/101
CH=4.4 ~ 4 hombres

Costo por hombre-mes (CHM)
Para determinar el salario promedio hay que tener en cuenta que los desarrolladores del
sistema son recién graduados, por lo que se toma como salario de cada uno, el

correspondiente a un recién graduado que es $349.00.

CH =1 * Salario Promedio
CHM =1*$349.00%$=9%349.00%

Costo
Costo = CHM * PM
Costo = $349.00 *44.6 = $ 15565,4

Los costos en los que se incurriria de desarrollarse el sistema serian:

Calculo de: Valor
Esfuerzo(PM) 44.6 hombres-mes

Tiempo de desarrollo(TDEV) 10 meses
Cantidad de hombres(CH) 4 hombres

Salario medio $ 349.00
Costo $ 1 15565,4

Tabla 4.8. Costos totales.

2.4.2 Andlisis de costos y beneficios

Indudablemente la utilizacion de esta herramienta informatica traera grandes beneficios al

proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que los estudiantes (reservistas) contaran con una
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herramienta para apoyarse en el aprendizaje en la especialidad de comunicaciones durante
una REM.

Un aspecto importante para determinar la factibilidad de este producto, independientemente de
los beneficios aparejados al mismo, es el costo, el cual fue estimado en $ 15565,4 MN ademas
supone un tiempo de desarrollo de 10 meses y un total de 4 personas para su desarrollo. Para
la realizacion de la aplicacion no se incurrié en gastos adicionales de equipamiento, materiales
de oficina, compra de otros sistemas necesarios, ni de herramientas de desarrollo, ademas no
hubo necesidad de contratar personal calificado que realizara el trabajo imprescindible para

obtener el producto final.
2.5 Factibilidad Técnica

Se dispone de todo el personal técnico, asi como de la tecnologia necesaria tanto desde el
punto de vista del hardware como del software, por lo tanto nos es factible desarrollar el
producto y existen en la EPPD los profesores preparados, y aulas acondicionadas para su
explotacion.

Por tal motivo teniendo en cuenta la factibilidad econémica y técnica se entiende que es factible

seguir con el resto de las etapas del producto.

2.5.1 Ingenieria del software de multimedia

Las metodologias tradicionales de ingenieria de software, o las metodologias para sistemas de
desarrollo de informacién, no contienen una buena abstraccion capaz de facilitar la tarea de
especificar aplicaciones hipermedia. El tamafio, la complejidad y el numero de aplicaciones
crecen en forma acelerada en la actualidad, por lo cual una metodologia de disefo sistematica

es necesaria para disminuir la complejidad y admitir evolucion y reusabilidad.

En hipermedia existen requerimientos que deben ser satisfechos en un entorno de desarrollo
unificado. Por un lado, la navegacién y el comportamiento funcional de la aplicacién deberian
ser integrados. Por otro lado, durante el proceso de disefio se deberia poder desacoplar las
decisiones de diseino relacionadas con la estructura navegacional de la aplicacion, de aquellas

relacionadas con el modelo del dominio.
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2.5.2 Tecnologia minima necesaria para el desarrollo y ejecucion del producto 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 se mencionan los requerimientos minimos de

Hardware necesarios para el desarrollo de esta aplicacién y las aplicaciones utilizadas:

Hardware

Celeron 466 MHz o superior.

128 MB de RAM o superior.

Disco duro de 6 GB ¢ superior.

Tarjeta de video SVGA. Resolucién minima 800x600.

Software

Mediator 8

Abdobe Photoshop CS3
PhotoDex ProShow Gold 3.0
Sound Forge 6.0

Microsoft Office 2003

En las condiciones actuales la EPPD cuentan con medios técnicos con requerimientos en

cuanto a Hardware suficientes que le permiten el trabajo con aplicaciones de este tipo.

Rendimiento:

La computadora debe presentar un rendimiento estable y la velocidad de respuesta debe ser
alta durante la ejecucién del mismo, en caso de algun tipo de demora de respuesta se
recomienda cerrar todas las aplicaciones abiertas y dejar solamente a la Multimedia.

Soporte:

Caracteristicas con las que cuenta esta aplicacion.

Extensibilidad: Debe poder asimilar nuevas categorias y modulos.

Mantenimiento: Debe dar facilidad de mantenimiento.

Instalacioén: Instalacion facil y fiable.
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2.6 Definicién del equipo técnico de trabajo

El desarrollo de aplicaciones multimedia rompe con el esquema de pensar que las aplicaciones
desarrolladas en la computadora son del dominio de los informaticos, el desarrollo va orientado

al trabajo en equipo, a continuacién se define los personajes que intervienen:

Productor
Es el encargado de la coordinacion de todos los aspectos relacionados con el proyecto.

Interactua directamente con el cliente y asume las cuestiones organizativas. Ademas, atiende
situaciones de cualquier indole que presenten durante el desarrollo del mismo.

Usbaldo Renda del Rio
Experto en contenido
Se encarga de recopilar, revisar y corregir la informacion que sera incluida en la aplicacién.

José Roy Duenas (1er Profesor en la catedra comunicaciones en la EPPD.)

Editor corrector
Su funcidn consiste en la edicion, correccion y formateo de todos los textos.

Usbaldo Renda del Rio

Disefiador grafico.
Es el encargado de todo lo referente a la apariencia de la aplicacion. Disefa todo los fondos,

botones e iconos de la misma y establece la uniformidad en la presente de la informacion.

Dairon Jesus Arderi Gonzalez.

Programador
Es el encargado del montaje e integracién de los medios en una aplicacion mediante el uso de

Sistema de Autor y cualquier otra herramienta de software necesaria.

Dairon Jesus Arderi Gonzalez.

En el caso de esta aplicacion, el equipo esta formado por un productor que es el autor de dicho
trabajo, asi como el experto en contenido que en este caso lo realiza el 1er Profesor en la
catedra comunicaciones en la EPPD, el autor reemplaza a los otros autores que debieran

intervenir llevando la evolucion del producto hasta el momento.
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2.7 Definicién del contenido de la aplicacién

2.7.1 Definicidon de los objetivos de la aplicacion.

Este Software llamado “Apoyo a la preparacion de los reservistas de la especialidad de
comunicaciones en una REM” se realizara con el objetivo de crear una herramienta de facil
utilizacion, interactiva que le permita a los alumnos (reservistas) satisfacer sus necesidades
informativas en cuanto al contenido de preparacion durante una REM, asi como la

autopreparacion del personal de la especialidad de comunicaciones

El tipo de software disefiado es educativo e informativo: Educativo porque fue creado y se
utilizara netamente con el fin de educar; Informativo ya que la informaciéon que entrega es

especifica acerca de problemas cotidianos de la especialidad.
2.7.2 Identificacion de la audiencia

Este producto esta concebido para unas audiencias heterogéneas, reservistas (de diferentes

edades y nivel de escolaridad) y oficiales (profesores),

Esta realizada en un ambiente favorable para que se ejecute en cualquier maquina con
Sistema Operativo Windows y puede ser operada sin experiencia alguna en el uso de la

computacion.

Esta aplicacion se desarrollara teniendo en cuenta que:
» Los usuarios estan familiarizados de alguna manera con el uso del ordenador.
» El usuario puede tener conocimientos sobre los temas y consultar la aplicacion para
aclarar algun aspecto, o puede no tener conocimientos y consultar para adquirirlos.

» Es un producto que debe ser atrayente y facil de usar.

2.7.3 Especificacion del contenido

La multimedia aborda el contenido separado por 7 subtemas.
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1. Generalidades
1.1 Misiones principales de la especialidad
1.2 Exigencias de las comunicaciones
1.3 Proteccion del sistema de comunicaciones
1.4 Medidas para disminuir la probabilidad de intercepcion de las comunicaciones
1.5 Medidas para disminuir la probabilidad de marcacion de los lugares de transmision
1.6 Medidas técnicas contra las interferencias
1.7 Proteccion contra los medios de fuego del enemigo
1.8 Senales a brazos

2. Radio
2.1-Carro mando
2.1.1 R-145
2.1.2 Gacela
2.2-Estaciéon de Ondas Cortas
2.2.1 HF-90
2.2.2 R-130
2.2.3 Angara
2.3-Estaciéon de Onda Ultracorta
2.3.1 R-105 M
2.3.2 R-107
2.3.3 R-108
2.3.4 R-109
2.3.5R-123
2.3.6 R-158
2.3.7 R-173
2.3.8 VX-4000
2.3.9 TRC-80
2.3.10 PRC-189
2.3.11 PRC- 1186
2.3.12 MOTOROLA PRO- 5150
2.4-Radio Enlace
2.4.1 R-405
2.4.2 BREEZENET

3. Telefonia.
3.1-Pizarra de campana
3.1.1Pizarra de poca potencia
3.1.2 Pizarra de mediana potencia
3.2-Teléfono de campania
3.2.1 TA-57
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3.2.2 TAY-43.

3.3-Cable de campania
3.3.1 Clasificacion
3.3.1.1 De acuerdo a su calibre
3.3.1.2 De acuerdo a su capacidad
3.3.1.3 De acuerdo a su construccion
3.3.2 Caracteristicas
3.3.3 P-274

4. Seguridad informatica
4.1-Conceptos
4.2 Violaciones y medidas
4.3 Hechos extraordinarios
4.4 Obligaciones del usuario
4.5 Clasificacion de los medios de automatizacion

5. Nueva Tecnologia
5.1- PRC-189
5.2- PRC-1186
5.3-IC-R 8500
5-4-IC-R 75
5.5- VX-400
5.6- TRC-80
5.7- HDSL
5.8 Tranceptor Laser Telescopico
5.9 Radio Enlace BREEZENET

6. Metodologia de las comunicaciones por radio
6.1 Principios de las comunicaciones por Radio
6.2 Las comunicaciones en una Radio Direccién
6.3 Las comunicaciones en un Radio Circuito
6.4 Clasificacion de los Radio circuitos y las Radio direccion
6.5 Contenido de las transmisiones por Radio
6.6 Clasificacion de los Radiogramas
6.7 Orden de prioridad para transmitir un radiograma
6.8 Clasificacion de los mensajes
6.9 Procedimientos para la transmision en telefonia sin acuse de recibo
6.10 Procedimientos para la transmision en telefonia con acuse de recibo
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7. Galeria de medio
7.1 Galeria de medio 1
7.2 Galeria de medio 2
7.3 Conceptos principales de la especialidad

2.7.4 Definicion de los medios y sus objetivos.

Se presenta en la siguiente tabla una definicion concreta de los medios y objetivos para cada
tema

Tema Medio Objetivo Disponible
1 Texto, Imagen , audio | Educar e informar Si
1.1 Texto, Audio Educar e informar Si
1.2 Texto, Audio Educar e informar Si
1.3 Texto, Audio Educar e informar Si
1.4 Texto, Audio Educar e informar Si
1.5 Texto, Audio Educar e informar Si
1.6 Texto, Audio Educar e informar Si
1.7 Texto, Audio Educar e informar Si
1.8 imagen Educar e informar Si
2 Texto, Imagen , audio | Educar e informar Si
2.1 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
211 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.1.2 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.2 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.2.1 Texto, Imagen Audio | Educar e informar si
2.2.2 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
223 Texto, Imagen Audio | Educar e informar si
2.3 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.1 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.2 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.3 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
234 Texto, Imagen Audio | Educar e informar si
2.3.5 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.6 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.7 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.8 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.9 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.10 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.11 Texto, Imagen Audio | Educar e informar si
2.3.12 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
2.3.13 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
24 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
241 Texto, Imagen Audio | Educar e informar Si
24.2 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
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3 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
3.1 Texto, Audio Educar e informar Si
3.1.1 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
3.1.2 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
3.2 Texto, Audio Educar e informar Si
3.21 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
3.2.2 Texto, Audio Educar e informar Si
3.3 Texto, Audio Educar e informar Si
3.3.1 Texto, Audio Educar e informar Si
3.3.1.1 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar si
3.31.2 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
3.3.1.3 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
3.3.2 Texto, Audio Educar e informar Si
3.3.3 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
4 Texto, Audio Educar e informar Si
4.1 Texto, Audio Educar e informar Si
4.2 Texto, Audio Educar e informar Si
4.3 Texto, Audio Educar e informar Si
4.4 Texto, Audio Educar e informar Si
4.5 Texto, Audio Educar e informar Si
5 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
5.1 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
5.2 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
5.3 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
54 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
5.5 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
5.6 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
5.7 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
5.8 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
59 Texto, Imagen , Audio | Educar e informar Si
6 Texto, Audio Educar e informar Si
6.1 Texto, Audio Educar e informar Si
6.2 Texto, Audio Educar e informar Si
6.3 Texto, Audio Educar e informar Si
6.4 Texto, Audio Educar e informar Si
6.5 Texto, Audio Educar e informar Si
6.6 Texto, Audio Educar e informar Si
6.7 Texto, Audio Educar e informar Si
6.8 Texto, Audio Educar e informar Si
6.9 Texto, Audio Educar e informar Si
6.10 Texto, Audio Educar e informar Si
7 Texto, imagen Audio | Educar e informar Si
7.1 Imagen Audio Educar e informar si
7.2 Imagen Audio Educar e informar Si
7.3 Texto , Audio Educar e informar Si

Tabla 5. Definicion de medios y objetivos.
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2.7.5 Establecer normas de disefio
- Disefio de la interfaz.

A la hora del disefo de la interfaz de la aplicaciéon multimedia se tuvo en cuenta que este es
uno de los aspectos al que mas tiempo hay que dedicarle, ya que se habla del entorno que
compartird el usuario y para que éste pueda sentirse comodo, tiene que ser agradable a la

vista.

Se quiso seguir estos principios y estos estan en correspondencia con los intereses de los
usuarios finales. Todo esto redunda en la reduccion del tiempo de aprendizaje del usuario
sobre como se usa el software, para que se centre en al aprendizaje del contenido que se

muestra.

Con el objetivo de garantizar una adecuada uniformidad en la aplicacién se han establecido
diversos parametros especificos para cada medio utilizado en la aplicacion:

Textos:

¢ Porciento maximo de ocupacion de pantallas: 407 x 350

e Fuentes utilizadas para titulos: Arial Black - 16 - Negrita, Subrayado
e Fuentes utilizadas para texto normal: Arial 12, negrita

Imégenes:

e Tamaino maximo: 374 x 256

e Profundidad del color: 24 bpp

¢ Resolucion de la imagen : 640x480

Sonido:

e Frecuencia de muestreo: 44 khz

¢ Precision del valor de cada muestra: 182 kbps

Video / Animacion:( Pendiente)

El disefio de navegacion del software esta concebido de la siguiente forma:

La Multimedia “Apoyo a la preparacion de los reservistas de la especialidad de comunicaciones
en una REM” consta de una presentacion con musica incorporada que le da paso a una pagina
principal la cual da la opciones al usuario de seleccionar un tema, a partir del cual el usuario
mostrara los aspectos del sumario de ese tema (el nombre de los medios relacionados con el
tema o la informacion que deseamos que conozca). Al seleccionar uno de estos, segun
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corresponda, en especificd, aparecen la imagen del medio y el contenido del mismo, o el

contenido solo en el caso de no existir imagen a representar.
2.8 Disefio de interfaz abstracta

Una vez finalizado el disefio navegacional, sera necesario especificar las diferentes interfaces
de la aplicacién. Esto significa definir de qué manera apareceran los objetos navegacionales en
la interfaz y cudles objetos activaran la navegacién. Para lograr esto se utilizaran ADVs(Vista
de Datos Abstracta), modelos abstractos que especifican la organizacion y el comportamiento
de la interfaz, es necesario aclarar que las ADVs representan estados o interfaces y no la

implementacion propiamente.

ANV CARFCFRA

ADV MENU

SECUNDARI
ADV CONTFENINDO

Fig. 1 Nodo de pagina

ADV NODO CABECERA

TITULO DE LA MULTIMEDIA

NODO MENU

Fig. 2 Nodo cabecera
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ADV NODO MENU
<TEMAS>

Fig. 3 Nodo Menu

ADV NODO MENU SECUNDARIO

SUMARIO DE L TEMA

Fig. 4 Nodo menu secundario

ADV NODO CONTENIDO

EL CONTENIDO DE LA PAGINAE
IMAGEN DEL MEDIO

Fig. 5 Nodo contenido.

Principios para el disefio de la aplicacién

En el disefio de este producto se tuvieron en cuenta un conjunto de principios generales que
determinaron las caracteristicas del producto. Estos principios son “de libertad, de
interactividad, de retroalimentacion y de economia”, los cuales se cumplieron de la siguiente

forma:

Principio de libertad

El disefio de la interfaz permite que el usuario sienta que navega libremente, que él dirige su
avance por el libro, pasando por todos los contenidos o consultando informacion especifica que

sea de interés.
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Principio de interactividad

El usuario tiene la actitud activa ante al producto ya que él controla el contenido que se

muestra y el flujo de la informacion.

Principio de retroalimentacion

Asociado al principio anterior, este principio estipula que las acciones del usuario tenga una

respuesta del sistema; lo que permite la correcta comunicacion entre usuario y producto.

Principio de economia

Implica el uso minimo de pantallas, ahorro de secuencias narrativas e imagenes y de profundos

caminos. Todo esto minimiza el tiempo y permite una asimilacion mayor del contenido.

2.9 Especificacion del contenido de la aplicacion

Teniendo en cuenta la clasificacion de la informacion (solo de interés militar) a tener en cuenta
en el contenido de la aplicacidén se decide no contemplarla en la Tesis (de ser de interés saber
sobre el mismo personarse en la escuela de preparacién para la defensa en la catedra de

comunicaciones).
2.9.1 Recopilacion y preparaciéon de los medios

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

especiales:

Textos: Los textos empleados en la aplicacion han sido almacenados como caracteres, lo cual
facilita su manipulacion, correccidn y reduce el espacio en disco a la hora del almacenamiento.
Este volumen de informacién ha sido tratado de forma que no resulte abrumador y tedioso al
usuario, al ser uniformemente distribuido por pantallas de igual nivel. Ademas, siguiendo
recomendaciones de especialistas se han separado los subtemas de interés y se han enfocado

conceptos e ideas generales con el mayor cuidado para no afectar la idea central.
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Imagenes: En cuanto a la preparacion de las imagenes, se ha respetado la maxima calidad en
parametros y tamafno, haciendo uso de un nivel de especializacién, en los conocimientos de
disefio que se requiere y apoyandose en las facilidades con el manejo de herramientas

especializadas como: Photoshop.

Sonido: El sonido fue editado con la herramienta: Sound Forge.

Videos: Pendientes.

2.10 Diagrama de flujo (Mapa de Navegacion)

Simbolos a utilizar

Pantalla principal de informacién

Pantalla de informacién complementaria

Navegacion

v
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Nivel-1 Pantalla principal

Sonido
0 <
SQalir

/\

2 6
3 5

A

Fig. 6 Pantalla principal

Nivel-2 Pantallas secundarias

11

1.2

Fig. 7 Pantalla secundaria

2

< \

2.1 24

2.2 2.3

Fig. 7.1
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5.2

3
3.1 3.2 3.3
Fig. 7.2
4
i1 < A//\ A5
4.2 4.3 4.4
Fig. 7.3
5 \
/ 5.9
5.1 /
o
5.8
5.3 54 55 5.6 5.7

Fig. 7.4
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P T
6

6.1 1\

» 6.9
6.2
AR
6.7

6.3 6.4 6.5 6.6

Fig. 7.5
7

7.1 7.2 7.3
Fig. 7.6
Nivel 3 Pantallas complementarias
2.1
2.1.1 2.1.2

Fig. 8 Pantalla complementaria
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2.2.1

2.2

2.2.2

Fig. 8.1

2.3

2.2.3

2.3.3

234

2.35

2.3.6

2.3.7

2.3.8

23.1

2311

2.3.12

24.1

Fig. 8.2

2.4

Fig. 8.3

82

24.2




Capitulo Il - Descripcién de la Solucién Propuesta.

31
3.11 3.1.2
Fig. 8.4
3.2
3.21 322
Fig. 8.5
3.3
331 y 333
3.3.2
Fig. 8.6
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Nivel 4.

3.3.1

33.11 y 3.3.1.3
3.3.1.2

Fig. 9

2.10.1 Confeccién del guidon
Pantalla Principal:

Al abrir la pantalla principal, comienza la ejecucion de un instrumental el que se mantendra con
un sonido bajo que no afecta al usuario, y podra ser retirado si el mismo lo desea, muestra

nuestra Bandera nacional y una frase de Victor Hugo que expresa:

! futuro tiene muchos nombres. gFara los débiles es lo inalcanzable. gFara los

temetosos, lo desconocido. gPara los valientes es la oportunidad
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Apeyd a lBPreparasién de los Reserylates, da la
especialidad de camunicaciones, durante una RENM

':j ([T '3 Livtaet ahibplus '_-J Marky ':‘] Tk LAk ':l Susg lrdaninad e l:} Mty e '::_j Tk Il iy ki ':j Lakzina de Myl

El future tiene muchos nombres. Para los débiles es [
los temerosos, o desconocido. Para |os valientes es |z

Fig. 10 pantalla principal

Esta pantalla variara segun el menu principal que se escoja en el nodo CABECERA, se utilizara
de la siguiente manera.

En la parte superior, titulo de la multimedia con una imagen caracteristica de la especialidad. El
lugar donde aparece el titulo ira apareciendo el encabezado de los temas que el usuario va

escogiendo a medida que va navegando por la multimedia

En la misma cabecera, pero en la parte inferior, el Area de enlaces aparecerd; Inicio,
Generalidades, Radio, Telefonia, Seguridad Informatica, Nueva tecnologia, Metodologia de las

comunicaciones y Galeria de medios.

Todo esto permite los enlaces con el tema seleccionado y se va obteniendo en el area de

contenido la informacion correspondiente o segundas pantallas.

En el area de botones

El icono Sonido permite controlar el mismo durante la navegacion.
El botdn Inicio permite regresar a la pantalla principal.
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El botén Salir termina la ejecucion de la aplicaciéon dando paso a los créditos antes de cerrar.

Pantalla Generalidades:

Contiene cuestiones tedricas de la especialidad segun establece el Manual de aseguramiento

de las comunicaciones en las FAR

Generalldades
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Fig. 11 Pantalla generalidades

Pantalla Radio

Al activar esta pantalla se desglosa otro menu que da la posibilidad de escoger por categoria
de medios, y este a su vez lo desglosa por tipo, mostrando una imagen del medio y las

principales caracteristicas del equipo.
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Fig. 12 Pantalla radio
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Fig. 13 Pantalla secundaria: R-105

Pantalla Telefonia

Esta pantalla muestra imagenes y caracteristicas de las pizarras telefénicas, de los teléfonos
de campafia y cable de campaha segun su tipo para lo cual se debera abrir el menu

correspondiente a cada medio.
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Telefonia

Fig. 14 Pantalla Telefonia

Pantalla Seguridad Informatica

Al activar esta pantalla el usuario podra conocer de las cuestiones principales relacionadas con

la seguridad informatica en las FAR.

~Seguridad Informatica

Fig. 15 Pantalla Seguridad informatica
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Pantalla Nueva tecnologia de las comunicaciones

Esta pantalla ofrece la posibilidad de conocer las ultimas tecnologia de la especialidad, al
activarla se desglosa un menu secundario que especifica el tipo de medio que se desea

estudiar, mostrando su imagen y principales datos tacticos técnicos.

Nuevas Techalgias
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Fig. 16 Pantalla Nuevas Tecnologias

Pantalla Metodologia de las comunicaciones por Radio

Contiene la metodologia para realizar las comunicaciones por radio segun establecen los
manuales e indicaciones metodoldgicas de la especialidad en las FAR

Pantalla galeria de medios

Ofrece las imagenes de los medios de comunicaciones a que se hace referencia en la

multimedia, asi como los conceptos y terminologias principales de la especialidad de
comunicaciones en la institucién.
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2.11. Desarrollo de la Aplicacion

Aqui se integraron los medios, teniendo en cuenta el guidén y el diagrama de flujo. Se decidio
utilizar textos, imagenes, y audio, quedando pendiente la incorporacion de videos a medida que

se vaya perfeccionando la multimedia

2.11.1. Comprobacion del diagrama de flujo y acciones de acuerdo al guion

Se comprueba la existencia de correspondencia entre lo que aparece en el diagrama de flujo y
el guion, de manera que la secuencia accion-respuesta para cada elemento tenga sentido en

todos los casos.

2.12. Seleccion de la Herramienta de disefio y el lenguaje de Programacion

2.12.1. Caracteristicas de algunas herramientas de disefios

Adobe Director Es una aplicacion de Desarrollo de Software (o Autoria de Software)
Multimedia (que inspir6é a Adobe Flash) destinado para la produccion de programas ejecutables
ricos en contenido multimedia. Es considerada una de las herramientas mas poderosas de
integracion y programacion de medios digitales, debido a su versatilidad de poder incorporar
imagenes, audio, video digital, peliculas flash, y un engine 3D, en una sola aplicacion, y

manipularlas a través de un lenguaje de programacion (Lingo; Javascript).

Fue desarrollado originalmente por la empresa Macromedia, y es actualmente distribuido por

Adobe Systems Incorporated

Director también permite la manipulacion de modelos en 3D, gracias a Shockwave 3D. Es asi
como diversos programas de modelamiento, como 3D Studio MAX (de la empresa Autodesk),
permiten exportar sus modelos (incluyendo las animaciones) en formato Shockwave 3D, el que
puede ser importado a Director, y manipulado a través de instrucciones. A través de variados
Xtras (como Havok), Director también puede manipular propiedades fisicas de modelos 3D
(como por ejemplo, gravedad, coeficientes de roce, restitucién, etc) que permiten lograr

simulaciones mas realistas, tanto para software de ingenieria avanzada, como para juegos.
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Ademas del potente lenguaje incorporado (Lingo), una de sus principales ventajas radica en el

uso de los llamados Xtras. Se trata de “pequefios programas” (plugins) desarrollados en
lenguaje C++ por otros usuarios o terceras empresas, que proporcionan al usuario infinidad de

utilidades.

Flash

La evolucion de la popularidad de Flash sobre Shockwave tiene varias explicaciones; no solo el
plugin de Shockwave fue histéricamente mas pesado y menos amigable de instalar que Flash,
sino también la autoria de Director siempre ha requerido la mano de un desarrollador de
software, con conocimientos en programacion; en cambio Flash se posicion6 rapidamente en el
universo de disefiadores Web (sin necesidad de poseer conocimientos de programacion), y de
hecho ha incentivado con los anos el aprendizaje de programacion ActionScript a varios "no
programadores"”, generando una importante sinergia en el mundo del disefio y la programacioén
-antes estrictamente lejanos-. Por otro lado, Macromedia logré acuerdos con empresas como
DELL y Apple, para que Flash sea preinstalado en sus sistemas, evitando que los usuarios

deban instalar software adicional.

El nombre del programa es acorde a la interfaz del mismo, que se ha mantenido a lo largo de
los anos: La creacion o "armado" de una pelicula (movie), sobre un escenario (Stage). Para
ello, existen ventanas como el reparto de “actores” (cast), otra para el montaje (score), otra
para los guiones (scripts). Es decir, el usuario es como el director de la pelicula, que controla

todos sus aspectos.

Shockwave

Aunque Flash es actualmente el mas extendido, popular y sobre el que mas se desarrolla,
Shockwave mantiene una fuerte posicion por el numero de ordenadores donde esta instalado.
El motor 3D de Shockwave es todavia el lider indiscutible en su mercado, y hace que este
plugin sea muy popular entre un gran numero de desarrolladores de juegos en linea y de
jugadores. Los archivos Flash (swf) pueden ser ejecutados en Shockwave, pero no a la

inversa.
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Otras caracteristicas no incorporadas por Flash incluyen un motor de render mucho mas

rapido, junto con aceleracion 3D por medio de hardware, acceso directo al pixel en imagenes
bitmap, diferentes modos de filtrado para composiciones en capas de los graficos vy
compatibilidad con diversos protocolos de red, incluido Internet Relay Chat. Ademas, a través
de los Xtras, los desarrolladores pueden ampliar la funcionalidad de Shockwave con

aplicaciones hechas a medida.

« Macromedia Shockwave Player, instalado en un 50% de los navegadores. Ficheros con
extension ".dcr" desarrollados con Adobe Director

o Macromedia Flash Player, instalado en un 98% de los navegadores. Utiliza ficheros con
extension ".swf' desarrollados con Macromedia Flash, Macromedia FreeHand,

Generator y otras aplicaciones.

Mediator 8.0 es una completa solucién multimedia muy facil de utilizar para crear
presentaciones Flash HTML y CD-Rom. Su interfaz es tan facil de utilizar como arrastrar y
soltar, sin necesidad de tener conocimientos de programacién. Emplea un sistema de
desarrollo basado en iconos. Cada icono equivale a un elemento que puede integrarse en el
proyecto, ya sea un texto, una imagen, un video, etcétera. Ademas de su facilidad de uso,
Mediator se caracteriza por permitir la configuracién de eventos para los diferentes objetos que
forman un proyecto (MatchWare, 2005) (13). Es una herramienta necesaria para crear
presentaciones con efectos especiales, ademas, de presentar trabajo con variables y el uso de
los Scripts, que son sin dudas las novedades de Mediator 8, permite anadir archivos en
diferentes formatos como Word, PDF y archivos compactados. La distribucion de las
aplicaciones en formatos Web, ejecutables y flash lo hace una herramienta efectiva para la

implementacion en vida. (Garcia, 2008)

2.12.2. Herramienta seleccionada

Después de analizadas las potencialidades de las herramientas expuestas anteriormente y las
caracteristicas que debe tener el producto, a pesar de ser el Director y el Flash herramientas
muy potentes, se decidié utilizar Mediator 8.0, pues esta herramienta proporciona de forma

sencilla las funcionalidades necesarias para desarrollar la multimedia, y permite anadir archivos
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a la misma en diferentes formatos tales como Word, pdf y archivos compactados, siendo esta
ultima funcionalidad de gran utilidad para el desarrollo de La Multimedia Educativa PGSQL

debido al material para descargas con que cuenta la misma.
Disefio Gréfico.

Los colores seleccionados para el disefio grafico fueron azules y blanco debido a que estos
colores identifican al gestor de Base de Datos PostgreSQL, las paginas tienen una resolucion
de 800x600 y el logotipo utilizado fue el del CDS. La multimedia cuenta con un total de 61

hipervinculos y 78 paginas en general.

2.12.3 Lenguajes de Programacion

ActionScript

Es un lenguaje de programacién orientado a objetos (OOP), utilizado en especial en
aplicaciones Web animadas realizadas en el entorno Adobe Flash, ActionScript es un lenguaje
de script, esto es, no requiere la creacion de un programa completo para que la aplicacion
alcance los objetivos. El lenguaje esta basado en especificaciones de estandar de industria
ECMA-262.

La versién mas extendida actualmente es ActionScript 3.0, que significo una mejora en el
manejo de programacion orientada a objetos al ajustarse mejor al estandar ECMA-262 y es
utilizada en las ultimas versiones de Adobe Flash y Flex y en anteriores versiones de Flex.
Desde la version 2 de Flex viene incluido ActionScript 3, el cual mejora su rendimiento en
comparacion de sus antecesores, ademas de incluir nuevas caracteristicas como el uso de

expresiones regulares y nuevas formas de empaquetar las clases.

ActionScript 3

ActionScript 3.0

ActionScript 3.0 ofrece un modelo de programacion robusto que resultara familiar a los
desarrolladores con conocimientos basicos sobre programacion orientada a objetos. Algunas

de las principales funciones de ActionScript 3.0 son:

93



Capitulo Il - Descripcién de la Solucidon Propuesta.
e« Una nueva maquina virtual ActionScript, denominada AVM2, que utiliza un nuevo

conjunto de instrucciones de codigo de bytes y proporciona importantes mejoras de

rendimiento.

Una base de codigo de compilador mas moderna, que se ajusta mejor al estandar ECMAScript

(ECMA 262) y que realiza mejores optimizaciones que las versiones anteriores del compilador.

e Una interfaz de programaciéon de aplicaciones (APl) ampliada y mejorada, con un control
de bajo nivel de los objetos y un auténtico modelo orientado a objetos.

e Un nucleo del lenguaje basado en el proximo borrador de especificacién del lenguaje
ECMAScript (ECMA-262) edicion 4.

e Una API XML basada en la especificacion de ECMAScript para XML (E4X) (ECMA-357
edicidon 2). E4X es una extension del lenguaje ECMAScript que afiade XML como un tipo
de datos nativo del lenguaje.

« Un modelo de eventos basado en la especificacion de eventos DOM (modelo de objetos

de documento) de nivel 3.
Ventajas de ActionScript 3.0

ActionScript 3.0 aumenta las posibilidades de creacion de scripts de las versiones anteriores de
ActionScript. Se ha disenado para facilitar la creacién de aplicaciones muy complejas con
conjuntos de datos voluminosos y bases de cddigo reutilizables y orientadas a objetos. Aunque
no se requiere para el contenido que se ejecuta en Adobe Flash Player 9, ActionScript 3.0
permite introducir unas mejoras de rendimiento que sélo estan disponibles con AVM2, la nueva
maquina virtual. El cddigo ActionScript 3.0 puede ejecutarse con una velocidad diez veces

mayor que el codigo ActionScript heredado.

La versién anterior de la maquina virtual ActionScript (AVM1) ejecuta cédigo ActionScript 1.0 y
ActionScript 2.0. Flash Player 9 admite AVM1 por compatibilidad con contenido existente y
heredado de versiones anteriores.
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Novedades de ActionScript 3.0

A continuacion se citan algunas de las nuevas funcionalidades y ventajas que ofrece esta
nueva version de ActionScript en comparacioén con sus anteriores versiones. En verdad es mas

sofisticada en cuanto su estilo y adaptacién para otras.
Excepciones en tiempo de ejecucion

ActionScript 3.0 notifica mas situaciones de error que las versiones anteriores de ActionScript.
Las excepciones en tiempo de ejecucion se utilizan en situaciones de error frecuentes y
permiten mejorar la depuracién y desarrollar aplicaciones para gestionar errores de forma
robusta. Los errores en tiempo de ejecucidn pueden proporcionar trazas de pila con la
informacion del archivo de cédigo fuente y el niumero de linea. Esto permite identificar

rapidamente los errores.
Tipos de tiempo de ejecucion

Mientras que en ActionScript 2.0, las anotaciones de tipos eran principalmente una ayuda para
el desarrollador; en tiempo de ejecucion, se asignaban los tipos dinamicamente a todos los
valores. En ActionScript 3.0, la informacion de tipos se conserva en tiempo de ejecucion y se
utiliza con diversos fines. Flash Player 9 realiza la comprobacién de tipos en tiempo de
ejecucion, lo que mejora la seguridad de tipos del sistema. La informacion de tipos también se
utiliza para especificar variables en representaciones nativas de la maquina, lo que mejora el

rendimiento y reduce el uso de memoria.

Se selecciona la herramienta de ensamblaje de la aplicacion que puede ser un lenguaje de
programacion o en un sistema de autor, este ultim6 basado en lineas de tiempo, en diagrama

de flujo o en paginas.
2.12.4 Integracion del contenido y los medios en su forma final

En este paso se ensamblan todos los elementos desarrollando el producto software.
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2.13 Pruebas de la Aplicaciéon

En este paso se debe verificar la solidez de la informacién asi como el funcionamiento del
software.

En la solidez de la informacién se debe tener en cuenta lo siguiente:

No existencia de errores ortograficos.

Calidad de los medios que se muestran.

Correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que aparecen en
pantalla.

Cumplimiento de las normas de disefio.

En el funcionamiento se debe tener en cuenta que cada accion del usuario tenga una

respuesta correcta.

2.14 Preparacion para su distribucion

Se debe tener en cuenta:

» Decidir si se distribuira utilizando disquete o CD — ROM
EL diseno de la etiqueta si es disquete o la caratula si es CD
El software a utilizar para empaquetar

La ayuda de la instalacion

Y V V V

Prueba de la instalacion

2.15 Conclusiones.

A partir del estudio preliminar se identificaron las necesidades de los usuarios, la tecnologia
minima necesaria, tanto para el desarrollo como para la utilizacion de la aplicacion.

1- Se definid la estructura de los temas a tratar y su interaccién con el resto de os medios
empleados, teniendo en cuenta las normas de disefio.

2- Se obtuvo la primera version del producto utilizando como herramienta de ensamblaje
Mediator 8 Pasando por la etapa de pruebas de la que sale un producto mas acabado y

corregido de posibles errores.
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3- Se analizo los costos y se puede apreciar que los mismos son bajos, este aspecto, unido a

los grandes beneficios que resultarian de la realizacion y posterior utilizacion del software

propuesto, determina la factibilidad del desarrollo del producto.
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Capitulo Ill. Analisis de los resultados del proceso de investigacion.

3.1- Validacion de la multimedia como medio de ensefianza y herramienta de trabajo

mediante el criterio de especialistas

La validez, definida como la ausencia de sesgos, representa la relacion entre lo que se mide y
aquello que realmente se quiere medir, es decir, expresa el grado en que un cuestionario mide

lo que se concibid en su diseno.

Los cuestionarios se disefian para unos propoésitos concretos y, por lo tanto, no existe el
cuestionario perfecto para cuantificar cualquier aspecto. Asi, no se puede hablar de la validez
de un cuestionario en términos generales, diciendo que su validez es alta o baja en abstracto,

sino que ésta se determinara respecto al objetivo especifico para el que fue disefiado.
Esta puede ser:

= De contenido

= De criterio

= De constructo

Para poder evaluar la validez de contenido, se identifican y definen operativamente los
conceptos y las dimensiones que hay que medir. Esta evaluacién puede llevarse a cabo a
través de la comparacion con otras medidas ya existentes y la revision de la literatura sobre
ese concepto, dimension o a criterio de especialistas. También debe tenerse en cuenta que, en
general, el numero de items que cubre cada dimension del concepto debe reflejar la

importancia relativa de las mismas.

La validez de criterio de una medida se evalua comparando sus resultados con los obtenidos
mediante otro instrumento, por lo general mas complejo y costoso, que mide el mismo
concepto y cuya validez se conoce. El grado de asociacion y coincidencia entre ambas
medidas proporciona una estimacion de la validez del nuevo instrumento. De esta manera se

determina la sensibilidad, la especificidad, el valor predictivo.
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En psicologia se denomina constructo a las construcciones teodricas sobre la naturaleza de la
conducta humana. En general, un constructo es un concepto (a veces denominado variable
latente) que soélo puede ser medido indirectamente a través de la observacién de conceptos
relacionados en teoria con el que se pretende medir. Las mediciones realizadas con un
instrumento que trata de medir un constructo deben satisfacer las hipdtesis existentes entre el
constructo y las variables observadas relacionadas. La comprobacion de que estas hipétesis se

cumplan es lo que se conoce por la evaluacion de la validez del constructo.

Se considera eficaz para la investigacion optar por la validez de contenido. Para ello se convoca a

un grupo de especialistas con vistas a definir los indicadores a medir en la encuesta.

Estos especialistas confirmaran la factibilidad de la aplicacion de la Multimedia asi como la
facilidad que brinda esta para contribuir a la formacién de las habilidades manipulativas-

operacionales.

3.2- Aspectos de caracter pedagogico

En las investigaciones de caracter pedagodgico se utilizan basicamente dos vias o métodos para
validar una teoria cientifica: los experimentos pedagdgicos y el criterio de especialistas.

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

Por lo anteriormente expuesto se defiende la idea de que el instrumento fundamental de validacion
es el analisis critico, en colectivo de especialistas, del modelo propuesto por un conjunto de

sujetos que valoren la idea que se propone.

3.3- Objetivo de la validacion

El objetivo de la validacion es conocer los criterios y opiniones de los alumnos (reservistas) y
especialistas acerca de la Implementacion de la Multimedia orientada a la formacion de las
habilidades manipulativas- operacionales en la especialidad de comunicaciones durante una REM,
y del Software Educativo que las sustenta, para su empleo como herramienta en la gestion de
conocimiento y la informacion.
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3.4- Etapas y Tareas del proceso de validacion.

La validacion se realizé de acuerdo ha: Se seleccionaron los especialistas de acuerdo a los

criterios establecidos en la metodologia Delphi. La primera circulacidon no se realiza ya que para la
realizacion del cuestionario se han utilizado los elementos a tener en cuenta para la evaluacion de
la multimedia, se aplicaron las encuestas de opiniones a los especialistas, otros miembros de la

especialidad de comunicaciones y alumnos (Reservistas). Finalmente se realiz6 el procesamiento

estadistico de los resultados de la encuesta.

3.4.1- Criterios para la seleccion de la muestra

Considerando que la muestra de especialistas seleccionados, eran profesionales de la Educacion

Superior, Pedagogos, Informaticos, especialistas de comunicaciones y otros, se tuvieron en cuenta

las siguientes exigencias:

- Afos de experiencias en la actividad que realiza.

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

- Vinculo con la ensefianza.

- Disposicion para participar en la validacion.
Estos criterios se justifican en si mismos, toda vez que es esencial que los especialistas

seleccionados, estén identificados con la tarea, posean una disposicion intelectual y animica hacia

el proceso de trabajo, y tengan dominio e implicacién en el tema.
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ESPECIALIDAD | CATEGORIA ANOS DE GRADO CIENTIFICO
DOCENTE EXPERIENCIA O INVESTIGATIVO
PEDAGOGICA

Pedagogia Titular 10 Doctor en Ciencias
Pedagdgicas

Pedagogia Titular 20 Doctor en Ciencias
Pedagdgicas

Pedagogia Auxiliar 18 Doctor en Ciencias
Pedagdgicas

Informatica Auxiliar 24 Master en Ciencias

Informatica Asistente 8 Master en Ciencias

Ing. Informatico Asistente 10

Oficial Docencia Instructor 8

Especialista de Auxiliar Master en Ciencias

comunicaciones 20 militares

Region Militar

Especialista de Auxiliar Master en Ciencias

comunicaciones 22 militares

del Ejercito

Especialista Auxiliar 18 Master en Ciencias
militares

Tabla 6. Especialistas. (Fuente Propia).

3.4.2- Elaboracién y aplicacion de las encuestas

Luego de determinado el universo de especialistas se elaboré la Entrevista no estructurada por
un cuestionario (Ver anexo 1), uno para cada especialista, las preguntas se hacen por escrito,
sin la colaboracion de otros para evitar la influencia y asegurar asi que las opiniones y criterios
fueran fruto de sus reflexiones personales. Estas evaluaran la Multimedia Educativa.

Kemp y Smellie (1989) (14) presentaron unos puntos de consenso generalizado, entre las
teorias conductistas y cognitivistas, que denominaron Generalizaciones de las teorias del
aprendizaje a la hora de abordar el tema de la produccion y uso de los medios audiovisuales.

Desde el Laboratorio de Noves Tecnoldgicos de la Universitat Rovira Virgil, se ha realizado
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una adaptaciéon de los mismos para adaptarlos a la produccion de medios instructivos utilizando
las TIC.

Estas consideraciones a tener presentes se pueden resumir en las siguientes:

> Aspectos funcionales; Eficacia, eficiencia, facilidad de uso e instalacion, asistencia,

versatilidad, autonomia. (valorar cada item segun la escala: EXCELENTE, ALTA,
CORRECTA, BAJA)

» Aspectos técnicos; Entorno audiovisual, bases de datos, Navegacion, interaccion,

dialogos, disefio y tecnologia. (valorar cada item segun la escala: EXCELENTE,
ALTA, CORRECTA, BAJA)

> Aspectos pedagdgicos: motivacion, educacién, y adaptacién a los usuarios,

recursos, autorizacion y evaluacion, enfoque pedagaogico. (valorar cada item segun la
escala: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA, BAJA)

La entrevista no estructurada se ve en tres secciones. En la primera seccion se hace referencia
a los datos de los encuestados, la segunda seccidon se dedica, a los criterios de los
especialistas y la tercera se dedica a los criterios de los alumnos que seran evaluados.

Los criterios que se tienen en cuenta en los especialistas son:

- Motivacién y acceso a la informacién contenida en el software.

Los medios instructivos y los soportes de la ensefianza deben ser motivadores en cuanto al
tema, el disefio y la presentacion del mismo. También se valorara sobre las formas de trabajo
que propicio el producto, en cuanto a la sucesiéon de acciones mentales apoyadas en el
proceso de abstraccion para la memorizacion segura y consciente de los elementos basicos,

elemento imprescindible para la formacion de habilidades.

- Presentacion de los objetivos de aprendizaje y Estructura de la informacion.
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En el proceso de aprendizaje, el alumno debe conocer los objetivos que persigue su actuacion,

para que esta se realice de una forma mas motivante y reflexiva. Por ello, los programas

educativos mediante TIC deberian anticipar a los alumnos de los objetivos que se espera
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alcanzar. Es conveniente informar al alumno sobre los objetivos a alcanzar con el programa, de

forma que conozca las metas propuestas y oriente su aprendizaje. Valoracion sobre el caracter
del conjunto de datos que se proponen, es decir la evaluacién de su disefio atendiendo a
graduacion de complejidad de acuerdo a la cantidad de variables con las que se desee trabajar

y las posibilidades de su adecuacion a los conocimientos y habilidades que posea el alumno.

- Conocimiento de los destinatarios y disefio de la accion; calidad de la informacion.

Como en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje, es necesario que los materiales,
documentacion, actividades, se basen en un conocimiento de las caracteristicas, intereses,
motivaciones, etc., de los alumnos. El contenido de un producto informatico con fines
educativos debe estar en correspondencia con el nivel al que va dirigido. Ajustarse a las
caracteristicas de los alumnos y al tipo de actividad que se desarrollara, debe ser de interés y
motivar al mismo, debe garantizar la comunicacién y el trabajo y la reflexién, por lo que este

criterio es sumamente importante para la pertinencia de la propuesta.

- Organizacion y adecuacion del contenido; precision y balance de los datos.

El contenido debera ser relevante y significativo para el proceso de ensenanza-aprendizaje,
adaptado al nivel de los alumnos y estructurado para facilitar su aprendizaje, produciendo una
secuenciacion entre los contenidos coherentes y con sentido. Este criterio trata sobre si el
producto posee un grupo de caracteristicas didactico-metodolégicas que le permitan favorecer
el desarrollo eficiente del proceso de ensefianza-aprendizaje para el cual fue disefado, y
cumplir en nuestro caso, con los roles que de él se esperan como medio de ensefianza y como

herramienta de trabajo.

- Respeto a los ritmos vy diferencias individuales; Relevancia y pertinencia de la informacion.

Lograr aplicaciones que se adapten a las caracteristicas de los alumnos, es imprescindible
para que se pueda producir un aprendizaje de calidad, para todos. Para ello deben disefiarse
las aplicaciones desde: el respeto a las caracteristicas del estudiante, en cuanto a ritmos de
aprendizaje flexibles; la adaptacion de la comunicacion al nivel y capacidad de los estudiantes,

uso de diferentes codigos de comunicacion (visual); disefio de interfase de comunicacion
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adecuados a sujetos con diferentes capacidades o caracteristicas (acceso para todos), etc.

Siempre que sea posible, se deben integrar varios sistemas simbdlicos, en la presentacion de
la informacion, con el fin de facilitar el aprendizaje a todos los alumnos, de modo que se adapte
a las caracteristicas y potencialidades de los mismos, pudiendo percibir la informacién de forma
multisensorial. Es importante tener en cuenta si la informacién que se ofrece es pertinente y

relevante.

- Participacion y facilidad en el uso del software

Involucrar al alumno en su propio aprendizaje, propicia un aprendizaje mas activo y
significativo. La participacion ademas de ser frecuente, debe ser de calidad, no consiste tanto
en presentar y realizar muchas actividades, sino en presentar aquellas que son necesarias,
adecuadas y oportunas. Pero la participacion va mas alla buscando que el estudiante sea el
verdadero protagonista de su aprendizaje, disefiando para ello aplicaciones TIC que permitan
la mayor libertad posible al alumno sobre lo que quiere hacer, cobmo y cuando. Incluir
preguntas, actividades o tareas encaminadas a motivar la participacion del alumno tanto en la
busqueda de informacion como en la reflexiéon sobre la informaciéon encontrada. Propiciar la
interaccion con otros alumnos y el trabajo colaborativo. Los aspectos mas distintivos de los
recursos de multimedia son, una adecuada ejecucion, facil navegacion, presentar animaciones,
videos, etc. Deben ser de facil manejo por los alumnos y ser compatibles con programas,

medios 0 accesorios especiales.

- Interaccion y aspecto estético con relacion al diseno.

Al igual que en la interaccion persona/persona, la utilizacion de un tono cordial y motivador en
los mensajes del programa al alumno, favorecera una interaccion mas adecuada y positiva del
alumno hacia el programa, y hacia el proceso de aprendizaje. Propiciar en la medida de lo
posible, una interaccion programa-alumno “inteligente” esto es, las respuestas del programa a
las interacciones del alumno deben tener presente las acciones y realizaciones del mismo,
guiando su aprendizaje de una forma personalizada. La presentacion de un producto es de
suma importancia ya que un medio que es capaz de presentar informacion, no solo pertinente y
relevante, sino que lo hace ademas en un formato adecuado y ameno permite emitir juicios de

calidad que van, incluso, mas alla de los limites estrictos de su contenido principal y permite,
incluso, potenciar la formacion de valores estéticos en los estudiantes.
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3.4.3 - Procesamiento y andlisis de informacion

En este paso se tienen en cuenta las respuestas a cada una de las preguntas que aparecen en
el cuestionario, asi como las coincidencias o0 no de las mismas. Los datos recogidos se
corresponden con las respuestas suministradas por un grupo de 10 especialistas que

consultaron el producto y ya tuvieron acceso al software educativo (multimedia).

3.4.4- Principales regularidades obtenidas en el proceso de validacion

El conjunto de datos recogidos (ver tablas desde la 7 hasta la 13) se corresponden con las
respuestas suministradas por un grupo de 10 especialistas donde se obtuvieron las

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

Clave empleada.

C.E: Cantidad de especialistas
5: Excelente

4: Alta

3: Correcta

2: Baja

Criterio 1: Motivacion y Acceso a la informacion contenida en el software.

Los especialistas consideran que la habilidad Manipulativa Operacional es muy importante en
la especialidad que representan. Plantean que medios instructivos y los soportes de la
ensefanza que se utilizaron motivan en cuanto al tema, el disefio y la presentacién de los
mismos. Las propuestas de variables sustentadas en la multimedia, le facilitan al alumno
rapido y facil acceso a un conjunto de datos o informacién basica, especifica y actualizada.
Ademas hace posible mostrar informacion visual conjuntamente con los datos y textos
explicativos con lo que se logra un nivel mayor de abstraccion al utilizar las representaciones y

mostrar, de esta forma, la informacion lo mas completa posible al alumno.
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0 Telefonia O Seg Informitica 0 Huevas Tec

O Inicio

Carros de Mando

Oc}enel.lli(ln(les 'D Radio

y

0 Metodoldgia O Galeria de Medios

COMPOSICION
Gacela
Transceptor TRC-80 de onda corta.
Transceptar de QUG ICR-10
Transceptor troncalizado,
Transceptor Motarola

Receptar ICR-74.

Receptor Multibanda ICR-T5
Receptar Satelital

Receptor Motorola.

Grupo Electrdgeno (Yamal

4 Teléfonog

Cable de Campafia.

Est. de 0.Cortas
Est. de O.Ultracortas

Radio Enlace

POSIBILIDADES Y CARACTERISTICAS

Presenta 80 canales de memoria en ondas cortas.
Puede trabajar en el régimen frecuencia continua (v},
Realiza el intercambio y el escanen multibanda
. Realiza la recepcion de sefiales satelitales con posibilidades de
posterioridad ser reproducidas
. Posee alta vitalidad energética y gran autonomia
Permite el trabajo en fonfa v telegrafia.
Puede ser habilitado con cuatro lineas de comunicaciones por alambres, inclusiv
equipamientn de fibra dptica.
. Realiza transmmisidn de datos por radio

Fig. 17 Factores e informacion puestos a disposicion del alumno.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio C.E 5 4 3 2

C-1 10 10 - - -

% 100 100 - - -
Tabla 7.

Criterio 2: La presentacion de los objetivos de aprendizaje y la estructura de la informacion.

Consideran que el grado de relacion que existe entre los conocimientos y habilidades que se
imparten en la especialidad de comunicaciones, estan estrechamente relacionada. Los
alumnos (reservistas) tienen bien definidas la presentacién de los objetivos, conocen las metas
propuestas y se les oriento el tipo de aprendizaje. Consideran que se logra el caracter de

sistema, propiciando ademas la variedad y la graduacién acorde con los niveles de desempefo
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de forma progresiva, ya que se puede lograr diferentes niveles de complejidad de forma
ascendente al ir incorporando variables a los analisis.
La posibilidad de utilizar unas variables u otras segun el interés del alumno le da gran

flexibilidad, lo cual es apreciado en alto grado por los alumnos.

Construccion

a——

() Tetetonia £ Seqnformitica () Nuevas Tec

£3) Galeria de Medios

£ Radio

€3 micio ) Generalidades

Pizarra de Campaiia ’

Tel de Campaiia

£ Metodologia

4 Cables de Campaiia Segun su Construccion se clasificaen :

Clasificasion Cables Polietileno 10x2x0.4 (de 10 pares, sencillo, de calibre 0.4)
Cables Polietileno 20x2x0.5 (de 20 pares, sencillo, de calibre 0.5)
Cables Polietileno 30x2x0.6 (de 30 pares, sencillo, de calibre 0.6)
Cables Polietileno 50x4x0.9 (de 50 pares, tipo cuadrete, calibre 0.9)
Cables Polietileno 100x2x0.5 (de 100 pares, sencillo, calibre 0.5)

Calibre
Capacidad
g Construccion

Caracteristicas

100x 2 x 05 50x 4 x 0.9,\

;"; LI“.\ , “'\ \ 'F ;.- \"".‘ 1 {

T T catibreos [ L‘ ' ] Calibre 0.9
| [

o —_— | R -

| 1 T Tipo sencillo \ | 9 Tipo Cuadrete

. . N
Capacidad 100 I\,‘I Capacidad 50 Pares
pares 5

Figura 18.- Estructura de la informacion.

Resultado de la evaluacion del criterio:

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

Tabla 8.

Criterio 3: Conocimiento de los destinatarios, disefio de la accién y Calidad de la informacion.

Consideran que como en cualquier proceso de ensefanza-aprendizaje, los materiales,
documentacion, actividades, se basan en el conocimiento de las caracteristicas, intereses,
motivaciones de los alumnos; que la informacion que se pone a su disposicion propicia el

aprendizaje y la reflexion, permite el trabajo en equipo y arribar a conclusiones sobre diferentes
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aspectos relacionados con los temas que se plantean en la multimedia, habiendo coincidencia

en cuanto a la calidad y multifuncionalidad de una herramienta de este tipo.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio CE 5 4 3 2

C-3 10 10 - - -

% 100 100 - - -
Tabla 9.

Criterio 4: Organizacion y adecuacion del contenido, precision y balance de los datos.

Consideran que el contenido es relevante y significativo para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, adaptado al nivel de los reservistas y estructurado para facilitar su aprendizaje,
produciendo una secuenciacion entre los contenidos coherentes y con sentido. Manifiestan que
los datos que se ponen a su disposicion se corresponden con la realidad objetiva, lo cual
valoran en alto grado como positivo y satisfactorio, asi como que la cantidad de informacion

qgue se pone a su disposicion en las diferentes variables.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio CE 5 4 3 2

C-4 10 9 1 - -

% 100 90 10 - -
Tabla 10.

Criterio 5: Respeto a los ritmos y diferencias individuales y relevancia y pertinencia de la
informacion.

Consideran que las aplicaciones se adaptan a las caracteristicas de los reservistas, que puede
producir un aprendizaje de calidad para todos. Se disenaron las aplicaciones desde: el respeto
a las caracteristicas del reservista, en cuanto a ritmos de aprendizaje flexibles; la adaptacion de
la comunicacién al nivel y capacidad de los reservitas, uso de diferentes codigos de
comunicaciéon (visual, etc.); disefio de interfase de comunicacion adecuados a sujetos con
diferentes capacidades o caracteristicas (acceso para todos), etc. Integrar varios sistemas

simbalicos, en la presentacion de la informacion, facilita el aprendizaje a todos los reservistas,
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se adapta a las caracteristicas y potencialidades de los mismos, percibe la informacién de

forma multisensorial.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio C.E 5 4 3 2

C-5 10 10 - - -

% 100 100 - - -
Tabla 11.

Criterio 6: Participacion y Facilidad en el uso del software.

Consideran que se involucré al alumno en su propio aprendizaje, propicio un aprendizaje mas
activo y significativo. La participacion ademas es frecuente, es de calidad ya que solo presenta
las que son necesarias, adecuadas y oportunas. La participacién del reservista es que él sea
verdadero protagonista de su aprendizaje. Propicia la interaccion con otros miembros de la
especialidad y el trabajo colaborativo. La multimedia se ejecuta con facilidad en maquinas de
pocos recursos, lo que hace factible su utilizacién en todas los lugares, la navegacion por la
misma es facil y rapida.

Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio C.E 5 4 3 2

C-6 10 10 - - -

% 100 100 - - -
Tabla 12.

Criterio 7: Interaccion y aspecto estético con relacion al disefio.

Consideran que al igual que en la interaccion persona/persona, Se utiliza un tono cordial y
motivador en los mensajes del programa de preparacion al alumno, favorece una interaccion
mas adecuada y positiva del reservista hacia el programa de la especialidad, y hacia el proceso
de aprendizaje guiando este de una forma personalizada. Su apariencia es agradable y
atractiva para los alumnos, los distintos elementos que contienen informacién estan distribuidos
equitativamente, la interaccion que exige de los reservistas esta acorde con el nivel de
desarrollo de los mismos en cuanto a sus conocimientos de la especialidad y en la misma se
emplean colores y tamafos de letras que garantizan que la informacion llegue de la forma

deseada a los mismos.
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Resultado de la evaluacion del criterio:

Criterio C.E 5 4 3 2

C-7 10 10 - - -

% 100 100 - - -
Tabla 13.

3.5- Contribucion de la Multimedia en la habilidad manipulativa operacional en el

reservista

La encuesta realizada (tabla 14) a los reservistas para medir la implementacién de la
multimedia aplicada en la especialidad de comunicaciones, arrojo los siguientes resultados:

- Los resultados alcanzados por los reservistas demuestran que dominan los conceptos, leyes,
principios, definiciones, no solo al nivel reproductivo; sino productivo y creativo al aplicarlos

correctamente y poder solucionar situaciones problémicas con un alto grado de complejidad

- La realizacién de las acciones y operaciones al nivel de determinar, generalizar, demostrar,
aplicar, clasificar, analizar; identificar ideas claves, resumir, leer la informacién, comparar,
validar y correspondencia de los resultados obtenidos contribuyendo a la formacion de la
habilidad manipulativa operacional incidiendo en el modo de actuacion del reservista de la
especialidad de comunicaciones en la REM. Se puede observar en la Tabla de los resultados
alcanzados por los reservistas en las Pruebas de Conocimientos en las reuniones de estudios
militares después de implementar la multimedia, como es el caso de los reservistas que habian
sido movilizados en otra ocasiones de un total de 20 reservistas; (12) alcanzan calificacion de
Excelente, (8) alcanzan calificacion de Bien, mientras los reservistas que removilizaban por

primera vez de un total de 8 alcanzaron calificaciones de Excelentes 6 y 2 de Bien.

- Con los resultados obtenidos por los reservistas durante el ejercicio Bastion 2009 asi como
en 2 reuniones de estudios militares hasta la fecha, se pudo comprobar que la multimedia ha
contribuido de manera positiva a la formacion de la habilidad manipulativa operacional de los

reservistas durante el proceso de preparacioén de los mismos.
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Reservista Reservistas
Calificaciones Movilizado Otra veces

Por primera vez | movilizados

5 12 6
4 8 2
3 0
2 0
Totales 20 8

Tabla 14. Calificaciones Obtenidas. (Fuente: Propia.)

3.5.1- Entrevista no estructurada por un cuestionario a los reservistas y sus resultados.

El conjunto de datos recogidos (ver Anexo 3 al Anexo 6) se corresponden con las respuestas
suministradas por los reservistas (Ver anexo 2) donde se obtuvieron la evaluacion de los

criterios:

Clave empleada.

(P-1)

_Si. _No. _Nosé.

(P-2)

_Si. _No._ Nosé. No meinteresa.

(P-3)

_B._R._M

(P-4)

__En clases en el terreno. En el Software Educativo.--. Con la Bibliografia existente de la
especialidad.
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Kendall's W Test

Ranks
Mean Rank
c1 4,15
c2 3,40
c3 4,15
c4 3,85
c5 4,15
c6 4,15
c7 4,15

Test Statistics

N 10
Kendall's \¥ 174
Chi-Square 10,421
df 6
Asymp. Sig. ,108

a. Kendall's Coefficient of Concordance

- La aplicacion de la multimedia contribuye a la formacion en los reservistas en su
comunicacion, trabajo en equipo, uso de la lengua materna, utilizacién de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién, en funcién de resolver las situaciones que se le presentan

durante una REM

Estos resultados alcanzados por los reservistas demuestran que la multimedia a medida que
se fue perfeccionando en la especialidad de comunicaciones, contribuyé al dominio de
conceptos, metodologias, principios, definiciones tedricas no sélo al nivel reproductivo sino
productivo y creativo al aplicarlos correctamente y permitir al reservista solucionar situaciones
problémicas en la especialidad, exactitud y correspondencia con los resultados en la
realizacion de las acciones y operaciones al nivel de determinar, generalizar, demostrar, aplicar

la informacién de acuerdo con una estructura de proyecto, clasificar, analizar; identificar ideas
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claves, resumir, leer la informacion, comparar, validar los resultados obtenidos contribuyendo a

la formacion de la habilidad manipulativa operacional incidiendo en el modo de actuacion del
reservista

La entrevista no estructurada citada (Anexo 2) esta ajustada a las caracteristicas del software

y a los recursos disponibles en el mismo.
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3.6- Conclusiones del capitulo Il

Al relacionar los resultados mediante el Criterio de Especialistas la aplicacion de la Técnica de
la Observacion, la encuesta y a los argumentos ofrecidos por los especialistas se llegé a las
conclusiones:

1.- La estructuracion de la encuesta en 7 criterios y el alcance de los mismos, permitio hacer
un analisis con profundidad de aquellos aspectos de mas relevancia de la Multimedia

2.- De forma general la Multimedia fue evaluada de excelente.

3.- Los aspectos de los especialistas 1, 3, 5, 6 y 7 fueron evaluados de excelente obteniendo
la mayor calificacion posible. El criterio 2 fue considerado excelente por 8 de los 10
especialistas y 2 lo consideraron bien. El criterio 4 fue evaluado de excelente por 9
especialistas y bien por 1.

4.- Todos los criterios de los alumnos fueron evaluados de positivos (20 de 20),

5- Tomando como base el procesamiento de la encuesta y el analisis de valoraciones escritas
se puede plantear que la multimedia sustenta informacidon relevante, contextualizada,
actualizada y pertinente sobre la formacion de la habilidad manipulativa operacional del
reservista de comunicaciones en una REM, lo que lo convierte en un instrumento 6ptimo
para la gestidon del conocimiento y la informacion.

6- Quedd validado por los métodos y técnicas cientificas que el Software educativo

(multimedia) a propuesta y aplicado en la especialidad de comunicaciones durante una REM
en la EPPD, de la Region Militar Cienfuegos, perteneciente al Ejercito Central contribuye a

la formacion de la habilidad manipulativa Operacional en los reservistas.
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Conclusiones de la investigacion

1- Las regularidades obtenidas por los métodos y técnicas aplicados, demuestran que la
habilidad manipulativa operacional , tiene un alto grado de relacion con los temas del
programa de preparacion de los reservistas de la especialidad de comunicaciones y una
alta influencia en los contenidos del programa y de la profesion, lo que posibilita plantear
que es la habilidad indispensable en el modo de actuacion del reservista de la especialidad
para solucionar los problemas técnicos en el contexto de su profesion.

2- Se concibe la multimedia en tres etapas (Orientacién, Ejecuciéon y Evaluacién), donde se
precisan las acciones y operaciones que el reservista debe realizar mediante la solucién de
problemas con diferentes grados de complejidad en los programas de preparacion que
reciben en las REM, lo que posibilita la formacién de la habilidad manipulativa operacional
en el mismo.

3- La aplicacion de la multimedia durante las reuniones de estudios militares en la EPPD
demostré que por los rendimientos de los reservistas y las acciones y operaciones
desplegadas en el aprendizaje del contenido del programa de preparacion de la especialidad
de comunicaciones contribuyé a la formacion de la habilidad manipulativa operacional

incidiendo en el modo de actuacion de los reservistas.
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Recomendaciones

1- Aplicar la Multimedia en otras especialidades y disciplinas para consolidar la formacién de

la habilidad manipulativa operacional de todo el personal de las FAR en sentido general.

2- La Multimedia disefiada para la especialidad de comunicaciones resulta una propuesta a
tener en cuenta en el proceso de formacién profesional de los reservistas, jefes y oficiales
de la especialidad de comunicaciones, lo cual se infiere a partir de los resultados
alcanzados en esta investigacion.

3- Que esta Multimedia, como una via didactica para formar las habilidades en los reservistas
de la especialidad de comunicaciones y por el valor metodolégico que tiene, se haga
extensiva a otras Unidades Militares en el pais.

4- Actualizacion y desarrollo de esta multimedia partiendo de esta primera version.
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Anexos

Anexo 1

Guia de Entrevista no eestructurada por cuestionario a los Especialistas

Preguntas
1. ¢Es importante la aplicacion de la multimedia para formar habilidades manipulativas

operacionales en los reservistas de la especialidad de comunicaciones, hay motivacion

y es el facil acceso a la informacion que hay en el software (multimedia)?

2. ¢ Existe relacion entre la estructura de la informacion y la presentacion de los objetivos

de aprendizaje?

3. ¢Se tiene en cuenta el conocimiento de los alumnos (reservistas) a la hora de disefar la

accion, esta informacién presenta calidad?
4. ;Hay organizacién y adecuacion del Software (multimedia)?
5. ¢Se respeta el ritmo y diferencias individuales de los alumnos (reservistas)?
6. ¢Encuentra ud participacion y facilidad en el uso de la herramienta auxiliar (multimedia)?

7. ¢El disefio presenta buena relacion con la interaccion y los aspectos estéticos?
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Anexo 2

Encuesta a estudiantes (reservistas)

En la actualidad se esta realizando una investigacion en la escuela de preparacion para la
defensa (EPPD) sobre la utilizacién de un software educativo (multimedia) como medio de
ensefianza en la especialidad de comunicaciones durante una REM. Los resultados que arroje
esta encuesta seran utilizados para lograr el objetivo de dicha investigacion, Su colaboracion y
sinceridad le seran al autor de gran importancia, por tales motivos se le pide que responda las

siguientes preguntas:

Veces que han estado movilizados

1. ¢Conoce sienla EPPD o en otras unidades militares existe un software educativo?

Si

No

__Nose
___No me interesa

2. ¢La especialidad de comunicaciones la entiende mejor montada en una multimedia?
_Si

__No
__Nosé
___No me interesa

3. ¢Como considera la orientacidn que hace tu profesor (jefe) de la especialidad de

comunicaciones para el estudio de los medios que muestra el software educativo?

4.- ; Dénde adquiere mejores conocimientos sobre la especialidad de comunicaciones?

___Enclases en el terreno
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___En el software educativo

___Con la bibliografia existente sobre la especialidad
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Anexo 3.

Graficos del resultado de la encuesta a estudiantes de la EPPD

Resultado de la pregunta # 1
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Anexo 4

Resultado de la pregunta # 2
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Anexo 5
Resultado de la pregunta # 3
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Anexo 6

Resultado de la Pregunta # 4

Cantidad de .ﬂ.lumnns(reseﬁ-‘-istasj

A) En clases en elterreno  B) En el software educativo. C)Con la hibliografia existente sobre la especialidad.
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