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RESUMEN

Para este proyecto se presentara un material didactico el cual estara a
disposicion de los estudiantes de la Escuela de Lenguas y Linguistica, con el fin
de poderios ayudar con un mejor conocimiento en o que se refiere al estudio
del lenguaje, ya que este material posee varias opciones de ayuda al
estudiante que requiere de un aprendizaje extra para de esta forma tener un
mayor avance. Por ello se ha tenido la necesidad de poder hacer Gtil este
material didactico multimedia que pueda beneficiar al estudiantado, asi como
también en la dindmica de las clases impartidas en los Cursos Abiertos de la
Escuela de Lenguas y Linguisticas de la PUCESA. A medida que los sistemas
multimedia se han considerados unas de las herramientas didacticas mas
completas y capacitadas para la formacion de los estudiantes. En este proyecto
se presenta las principales caracteristicas que han definido el diseftio del
Material Muitimedia de Enseflianza-Aprendizaje en el idioma Inglés. Con la
finalidad de emprender una practica adecuada en el manejo de nuevas técnicas
este material didactico tiene el propésito gue los estudiantes puedan adquirir
mejores conocimientos extra-clases de todo lo aprendido en cada una de las
clases impartidas, asi como también los docentes pueden hacer uso de este
material como un método de instruccibn mucho mas dinamico y que los

estudiantes puedan tener un mejor manejo de este idioma.
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ABSTRACT

This Project presents a didactic resource for the Language and Linguistics
School students’ use, with the objective of providing them with better information
or materials concerning the study of English Language.

Because we currently live in a world of constant transformation and
consequently of constant change, it has been necessary to create this material,
which could benefit students and at the same time provide dynamic classes in
the open-courses of the Language and Linguistics School. Nowadays,
multimedia systems are considered one of the most complete and widely utilized
didactic resources for the formation of students.

This project presents the principal characteristics which have defined the design
of Multimedia Material of Teaching-Learning the English Language, this is done
with the aim that students will be able to reinforce outside the classroom
everything learnt in each class. Furthermore, teachers wili be abie to use this
material as a more dynamic learning system and with the objective of having
students master this language. The newest information and communication
technology constitute the fundamental on which muitimedia systems are based,
as one of the most complete didactic resources for the learning process of this
language. Therefore these didactic resources will be of great heip as an
innovative methodological model and they will provide improved facilities for

those who use them.
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CAPITULO |

1. Planteamiento del Probiema

Esta investigacion proyecta como base la implementacion de un Material
Didactico Multimedia para el Laboratorio de Inglés de la Escuela de Lenguas y
Linguistica de la PUCESA, para una mejor metodologia de aprendizaje en los
estudiantes de octavo nivel que pertenecen a esta Escuela, con el fin de

fortalecer el estudio no solo de forma auditiva sino mediante una formacion

interactiva.

1.1. Delimitacion del Problema

Tiempo.

Esta solucion se desarroliara para un mejor aprendizaje del idioma Ingles en la
Universidad y esta previsto realizario en e! periodo de Abril de 2007 a Julio de

2008.

Espacio.

Esta investigacion se lievara a cabo en ia Pontificia Universidad Catélica del

Ecuador Sede Ambato, la cual se encuentra ubicada en ia provincia de



Tungurahua, en el cantdon Ambato.

Lugar.

Laboratorio de Inglés de la Escuela de Lenguas y Lingiistica de la PUCESA.

Esta investigacién consta de los siguientes aspectos gque seran elaborados en
la herramienta de Author NEOBOOK, tales como: Desarrollos de evaluaciones
con opciones maltiples, Audio de aprendizaje de enfoques gramaticales, un
diccionario, lecturas de comprension con sus respectivas preguntas de
evaluacion, videos con sus respectivas actividades, para el octavo nivel de
Lenguas y Linguistica, basandose en el libro Initiatives utilizado en este nivel de

la Escuela de Lenguas y Lingliistica de la PUCESA.

1.2. Importancia y Justificacion.

Este proyecto se 10 va a realizar ya que el Laboratorio de la Escuela de
Lenguas y Lingiistica no usa un material muitimedia de acuerdo a ias nuevas
tecnologias, y a su vez posee pocas hermamientas tecnologicas para una mejor
ensefianza en estudiantes de octavo nivel de Inglés, mediante esta
implementacién se lograra una mejor afluencia de todos los estudiantes que

requieran un refuerzo multimedia en todo io relacionado al idioma Inglés.

Todo esto con el fin de ayudar con los conocimientos en el aprendizaje por

medio de tecnologia actualizada para de esta forma promover una mejor



aplicacion en el Idioma Inglés, manejar nuevos avances en la educacion y de
esta forma impartir un servicio con tecnologia de punta. Por lo que se presenta
la oportunidad de Elaborar un Material Didactico Multimedia para la Escuela de
Lenguas y Lingtistica de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador Sede
Ambato, el cual se basa en estandares de disefio de software para ofrecer

calidad en el servicio de tutorias para el octavo nivel.

Con esta investigacion se pretende proporcionar una guia de trabajo para que

en el futuro se proceda con su implementacion.

1.3. Objetivos

1.3.1. General

< Eilaborar un Material Didactico Multimedia para el Laboratorio de la Escuela

de Lenguas y Linguistica de la PUCESA

1.3.2. Especificos

% Implementar nuevas tecnologias de estudio en base a materiales didacticos

multimedia en ja escuela de Lenguas y LingUistica de la PUCESA.

< Aplicar métodos evaluativos en la enseflanza para un adecuado desarroilo



intelectual del estudiante en el idioma Inglés.

< Manejar nuevas tendencias para el aprendizaje de cada una de las
estructuras del idioma Ingiés basandose en un material que pueda

interactuar de mejor forma con el usuario.

1.4. Hipoétesis

Por medio de la elaboracion de un material didactico multimedia para el
Laboratorio de la Escuela de Lenguas y Linglistica de ia PUCESA, se podran
manejar adecuadamente los refuerzos gque necesitan cada uno de los
estudiantes de octavo nivel, ademas se podra verificar con mejor exactitud el
manejo adecuado de este material didactico, de acuerdo a las necesidades de

los estudiantes en el {aboratorio.

1.5. Metodologia de Investigacion

La metodologia de trabajo para este proyecto es Explorativa — Descriptiva.

Explorativa porque en la actualidad el Laboratorio de Lenguas y Linglistica no
cuenta con un material didactico multimedia, para sus diferentes aplicaciones
como son: estructuras gramaticales, videos, audio, evaiuaciones, ejercicios de

aplicacién y actividades en los estudiantes de octavo nivel.



Descriptiva porque por medio de los datos obtenidos en la investigacion
podemos realizar una comparacion, agrupacion y analisis de la utilizacion del

material multimedia.



CAPITULO i

2. MARCO TEORICO

2.1. Muiltimedia

2.1.1. Antecedentes

Vivimos en una sociedad que esta inmersa en el desarrollo tecnol6gico, donde
el avance de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion esta
cambiando nuestra forma de vida. Cuando todavia estamos adaptandonos al

cambio que supone el desarrollo de los medios de comunicacion de masas.

La Muitimedia es un término que se usa en educacion para cualquier tipo de
producto que tenga referencia con la imagen y el sonido. Asi se habla de
muitimedia para designar los diaporamas’, proyeccién de diapositivas
acompafadas de la reproduccion de una cinta de audio con mdusica o
comentarios sobre las mismas. Se habia de “paquetes muitimedia” a los que

utifizan texto, cintas de audio, video, etc.

Por tal concepto se entiende la integracion de diversos medios (visuales y
auditivos) para la elaboracién y envio de mensajes por diversos canales,
potencializando la efectividad de la comunicacion, a través de la redundancia;
pues, asi, la comunicacién resulta mas atractiva, afecta e impacta a mas

capacidades de recepcion de ia persona y aumenta la posibliidad de eliminar el

1. Sucesion de imagenes o de documentos conectados por efectos y, en los cuales ep posibie poner scaido.



ruido que puede impedir la recepcion del mensaje.”

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor
(authoring software), permiten desarrollar lineas de muitimedia integrando 3 o
mas de los datos que son posibles de procesar actuaimente por computadora:
texto y numeros, gréficas, imagenes fijas, imagenes en movimiento y sonido y
por el aito nivel de interactividad, tipo navegacion. Los Authoring Software
permiten al "desarrollador de multimedia” generar los prototipos bajo la técnica

llamada "fast prototype” (el método mas eficiente de generar aplicaciones).

Se reconoce que los "authoring software” eficientizan el proceso de produccion
de muitimedia en la etapa de disefio, la segunda de las cuatro etapas que se
reconocen para el desarrollo de ia misma, porque alll es donde se digitaliza e

integra la informacién.

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple Computer lanz6 ia
Macintosh, la primera computadora con amplias capacidades de reproduccion
de sonidos equivalentes a ios de un buen radio AM. Esta caracteristica, unida a
que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que ahora
se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio grafico y ia
edicion, hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce

como Multimedia.

La tecnoiogia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992,

2. (PC WORLD No. 115, p.40).



cuando se integran: audio (musica, sonido estereo y voz), video, graficas,
animacién y texto at mismo tiempo. La principal idea muitimedia desarroilada en
video juegos es que se pueda navegar y buscar la informacion que se desea
sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda
interactuar con la computadora y que la informacién no sea lineal sino

asociativa.

Multimedia nace de un proceso de investigacion en el area informatica y por
esta razén desarrolla ante todo capacidades tecnologicas pero sin que a la par
se desarrollara desde el principio una reflexién sobre los contenidos que se iban
a comunicar, expresar, "vehicular" en estos formatos y soportes tan

“performants"®.

Es asi como por el afan de demostrar los logros informaticos, muchos de los
primeros trabajos se limitan a "rellenar" un formato que ofrece posibilidades y

facilidades que hasta entonces eran impensables.

Recientemente, con el vertiginoso desarrolio de Internet, se ha abierto una
puerta muy importante para la distribucién de informacion multimedia a través
de esta red. Sin embargo esta posibilidad ain estd por consolidarse pues,
aunque tecnolégicamente hoy es posible, las velocidades de comunicacion
existentes la hacen poco practica, por los tiempos de respuesta. No obstante se

espera que hacia el futuro sea el medio de distribucion mas popular.

3. desempefio, renditniento.



2.1.2. Definicién

Multimedia es, en esencia, una fendencia de mezciar diferentes tecnologias de
difusién de informacién, impactando varios sentidos a la vez para lograr un
efecto mayor en la comprension del mensaje. Significa también capacidad para

comunicarse en mas de una forma.

Quizéa la mejor descripcion tecnologica es "la integracion de dos 0 mas medios
distintos y el computador personal”. Para que una aplicacion sea considerada
multimedia debera integrar por I0 menos tres de esto cinco tipos de datos:
Texto, graficos, imagen fija, imagen en movimiento (video — animaciones) y
audio (musica, voz, sonidos, etc.), que puede difundirse por computadora u
otros medios electrénicos. Es un tema presentado con lujos de detalles. Cuando
conjuga los elementos de multimedia - fotografias y animacién deslumbrantes,
mezclando sonido, video clips y textos informativos - puede impresionar
favorablemente a su auditorio; y si ademas le da control interactivo del proceso,

quedaran encantados.

La Muitimedia estimula los ojos, ofdos, yemas de los dedos y, lo mas

importante, ia cabeza.

Cuando un programa de computador, un documento O una presentacion
combina adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencion, Ia

compresion y el aprendizaje, ya que se acercara aljgo mas a la manera habitual
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en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios

sentidos para comprender un mismo objeto o0 concepto.

Muitimedia también se refiere al uso de ia informatica de crear, almacenar y
contenido de la experiencia multimedia. Mientras que la informacién se presenta
en variog formatos, la muitimedia reaiza la experiencia del usuario y la hace
mas facil y mas rapida para tomar la informacion. La presentacion de la
informacién en varios formatos no es nada nuevo, pero {08 multimedia implican

generalmente la presentacion de la informacion en varios formatos digitales.

Es asi como se ha creldo conveniente exponer a continuacién varias

definiciones de multimedia dependiendo el criterio de varios autores a través de

los afios:

“Combina el poder del ordenador con medios tales como videodiscos opticos,
CD-ROM, los mas recientes Compact video-discos, video interactivo digital y
Compact-Disk interactivo; tal combinacién produce programas que integran

nuestras experiencias en un solo programa”. (Veljkov, 1.990)

“Permite a los aprendices interactuar activamente con la informacion y luego
reestructurarla en formas significativas personales. Ofrecen ambientes ricos en
informacion, herramientas para investigar y sintetizar informacion y guias para

su investigacion”. (Schlumpf, 1.990)
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“Intento de combinar la capacidad autoexplicativa de los medios audiovisuales
con el texto y fotografias para crear un medio nuevo de comunicacién Gnico en

la pantalla del ordenador” (Lynch, 1.891).

“Integracion de dos o mas medios de comunicacion que pueden ser controlados
o manipulados por el usuario mediante el ordenador; video, texto, graficos,
audio y animacion controlada con ordenador, combinacidon de hardware,
software y tecnologias de almacenamiento incorporadas para proveer un

ambiente de informacion muitisensorial” (Galbreath, 1.992)

2.1.3. Ventajas de la muitimedia en la educacion

Muchos autores coinciden en que los sistemas Multimedia ofrecen aspectos
positivos y negativos que conviene tener presentes para potenciar unos y

minimizar otros.

Los aspectos positivos son:

% Tienen ventajas comunes a otros productos informéticos y a otras
tecnologias, permitiendo ademas una mayor interaccion.

% Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.

% Gracias a la enorme cantidad de informacién que se puede aimacenar

actuaimente y a su confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y
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durabilidad.

integran todas las posibilidades de la Informatica y de los Medios
Audiovisuales.

La informacién audiovisual que contiene un sistema multimedia puede ser
utilizada para varias finalidades de la institucion educativa.

Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de obsolescencia,
puesto que pueden actualizarse con facilidad los contenidos con pequefos
cambios en el software.

ir dando una mejora en el aprendizaje ya que el alumno avanza por el
sistema segun su ritmo individuai de aprendizaje. Puede pedir informacion,
animarse a penefrar en temas nuevos cuando tenga dominado los
anteriores, seguir sus intereses personales.

Alcanza incrementarse la retencidn. La memorizacién de nucleos de
informacién importantes aumentard significativamente gracias a Ila
interaccién y a la combinacion de imagenes, graficos, textos,... junto a las
simulaciones con representaciones de la vida real.

Puede aumentar la motivacién y el gusto por aprender. El aprendizaje se
convierte de este modo en un proceso ladico.

Logra, eventuaimente, reducirse el tiempo dei aprendizaje debido a que:

El alumno impone su ritmo de aprendizaje y mantiene el control.

La informacién es faciimente comprensibie.

La instruccion es personalizada y se adecua a cada estilo de aprender.

El refuerzo es constante y eficaz.

Puede lograrse una mayor consistencia pedagoégica, ya que la informacion
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contenida es fa misma en distintos momentos y para diferentes estudiantes.
4% La metodologia de trabajo, dentro de su variedad, es homogénea.
% Puede darse la evaluacion de procesos y no sélo de resuitados.
< Puede convertirse en forma creciente y en funcidén de la evolucién de las

tecnologias que lo sustentan en uno de los medios de instruccién de mas

calidad.

2.1.4. Elementos Muitimedia

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen, mas dificii es de presentar y
manipular en la pantalla de una computadora. Las fotografias, dibujos, graficos
y otras imagenes estaticas deben pasarse a un formato que el ordenador pueda

manipular y presentar. Entre esos formatos estan los graficos de mapas de bits

y los graficos vectoriales.

Los graficos de mapas de bits aimacenan, manipulan y representan las
imagenes como filas y columnas de pequefios puntos. En un grafico de mapa
de bits, cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila y su columna.

Algunos de los formatos de graficos de mapas de bits mas comunes son el
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original.

En un gréafico vectorial, los puntos no estan definidos por una direccion de fila y

columna, sino por la relacién espacial que tienen entre si.

Como los puntos que los componen no estan restringidos a una fila y columna
particulares, los gréficos vectoriales pueden reproducir las imagenes mas
facilmente, y suelen proporcionar una imagen mejor en la mayoria de los

monitores.

2.1.4.1. Imagenes.

Gréfico 2.1: imagen

Son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del entorno

(escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.

Una imagen puede ser un archivo codificado que, al abrirlo, muestra una

representacién visual de algo (ya sea fotografia, grafica, dibujo, etc.).
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Las imégenes pueden guardarse en distintos formatos graficos, cada uno con

distintas posibilidades y limitaciones.

Entre los formatos mas populares: BMP (grafico/fotografico sin compresion),

GIF (grafico/animaciones), JPG (fotografico con compresion), etc.

2.1.4.2. Dibujos o Gréficos.

Gréfico 2.2: Dibujo o Gréfico

Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales

El formato de imagen provee un método estandarizado para la organizacion y el

almacenamiento de datos de imagen.

E) formato de imagen puede guardar las imagenes por raster (usa pixeles) o por

vectores.
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Ei tamafio de! fichero de una imagen, expresado en bytes, se incrementa a la
par con el niimero de pixeles en la imagen y la profundidad de color de los
pixeles. Un pixel de profundidad de 8 bits (1 byte) permite 256 colores y un
pixel de 24 bits de profundidad (3 bytes) puede almacenar mas de 16 millones

de colores (lamado color verdadero).

La compresion de imagen es un método para disminuir la cantidad de tamafno
en bytes que ocupa un fichero de imagen. Por ejemplo, una imagen sacada en
8 megapixeles ocuparia 24 miliones de bytes de aimacenamiento (unos 23

megas).

Esto es demasiado para una imagen, para este probiema existen ios distintos
formatos de imagen y los distintos algoritmos de compresion gue utilizan.
La compresién de graficos puede ser con pérdida de datos y sin pérdida de

datos.
Comprimir una imagen con pérdida de datos hara que pierda calidad, pero

generaimente ofrecen mayor compresion que las técnicas de que son sin

pérdida de datos.

2.1.4.3. Animaciones.

Presentacion de un numero de graficos por segundo que genera en el
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observador la sensacion de movimiento.

Conjunto de graficos o imagenes gque, a una determinada velocidad, crean la

ilusion de movimiento.
Entre los formatos de animaciéon (0 que soportan animaciéon) se encuentran el

GIF, los cuales son guardadas imagen por imagen; y el SWF (animacién flash),

que son interpretadas y "armadas” en tiempo real al ejecutarse etc.

2.1.4.4. Video.

Deconstructionist. mov
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Gréfico 2.3: Representativo a video

Presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en el
observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.
Un video digital es una secuencia de imagenes que, ejecutadas en secuencia,

simulan movimiento. Se aimacenan en un determinado formato digital de video

como ser AVI, MPG, RealVideo, WMV, efc.
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La resolucion de un video digital es medida por los pixeles horizontales y

verticales.

2.1.4.5. Sonido.

Puede ser habla, musica u otros sonidos. Los archivos WAV, MP3 y VQF
almacenan los sonidos propiamente dichos, como hacen los CD musicales o las
cintas de audio. Los archivos WAV pueden ser muy grandes y requerir

compresion, 1o que se ha logrado con ef MP3 y el VQF.

Los archivos MIDI no almacenan sonidos, 8ino instrucciones que permiten a

unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica.

2.1.4.6. Datos.

Es toda aquella informacion que es aimacenada para de este modo poder
reproducir por medio de una animacioén, la cual va estar conformada por estos

componentes.

2.2. Elementos de organizacion
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Los elementos multimedia incluidos en una presentacion necesitan un entorno

que empuije al usuario a aprender e interactuar con la informacion.

Entre los elementos interactivos estan:

2.2.1. Los menus desplegables, pequefias ventanas que aparecen en la
pantalla del ordenador con una lista de instrucciones o elementos multimedia

para que el usuario elija.

Gréfico 2.4: representativo a menus desplegables

2.2.2, Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado de
la pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen

extensa.

HScrolBa VScrolBar

Grafico 2.5: representativo a barras desplegables
2.2.3. Los hipervinculos o enlaces conectan creativamente los diferentes

elementos de una presentacion multimedia a través de texto coloreado o
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subrayado o por medio de iconos, que el usuario sefiala con el cursor y activa

pulsandolos con el mouse.

Asunto; Cambiar la solicitud de detalles de cuenta

Haga chic en el vinculo que aparece a contnuacion para corregir los detalles
de su cuenta en un sitIo seguro

ssiccomy account 1d? Amendments

%:,’/@W‘W_WMME]
Gréfico 2.6: Hipervinculos

2.3. Material Didactico

En el marco de la introduccion de las TIC's en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, con los cambios subsiguientes en el papel de profesores,
estudiantes y en el propio método didactico, los materiales educativos quedan

directamente afectados.

Por un lado, las TIC's permiten el acceso a la educacion de un alumnado
distinto al tradicional en lo que se refiere a la heterogeneidad de situaciones
personales, laborales e intereses u objetivos educativos, con lo que los
materiales deben modificarse en su forma y en su fondo para adaptarse al

nuevo publico destinatario.

Por otro, el cambio en el modelo pedagoégico provoca una redefinicion en la

seleccién de contenidos y en las estrategias educativas inherentes a éstos.

Asimismo, las TIC's ofrecen nuevas posibilidades de tratamiento de los
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contenidos, la utilizacién de muitiples formatos* de la informacion basados en el
uso del texto, la imagen estatica y animada, o0 el sonido que, combinados entre

si, producen materiales multimedia®.

La estructura en red facilita la conexion de los datos mediante interrelaciones

reflejadas en productos hipermedia.

2.3.1. Estandares de Educacion.

Un estandar en educacion especifica 10 minimo que e estudiante debe saber y
ser capaz de hacer para el ejercicio de la ciudadania, el trabajo y la realizacién
personal. El estandar es una meta y una medida, s una descripcion de lo que
el estudiante debe lograr en una determinada area, grado o nivel, expresa lo
que debe hacerse y io bien que debe hacerse. Estd sujeto a observacion,
evaluacién y medicion. Los estandares son formulaciones claras, universales,
precisas y breves, expresadas en una estructura comun a todas las disciplinas
o areas, de manera que todos los integrantes de la comunidad educativa los

entiendan.

Deben ir de la mano con los procesos de evaluacion, de forma que las pruebas
o examenes deben abarcar estandares claramente definidos y conocidos
ampliamente tanto por los docentes como por los estudiantes. Asi mismo,
deben estar a la par con los mejores estandares internacionales.

4. Maxrtin y Osorio, 2003, p. 177,
5. Mengibar, 2001, p. 4
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La creacién de estandares es el punto de partida para que las instituciones
escolares, los municipios, las localidades y regiones definan su propio marco de
trabajo curricular. Ademas, permiten a ios estudiantes, profesores y padres de
familia tener claridad sobre {0 que se va a estudiar. Favorecen la unificacion de
los contenidos minimos en todas las instituciones educativas para llegar en
igualdad de condiciones a la presentacion de pruebas estatales y de ingreso a
la universidad. Asi mismo garantizan el derecho de los estudiantes a recibir una
buena calidad de educacién e igualdad de oportunidades para el desarrollo de
sus capacidades, independientemente de sus condiciones sociales, de sus
aptitudes o de la escuela o colegio al que asistan. Permiten especificar
requisitos para la promocion a grados y niveles siguientes, asi como para la

graduacion a la finalizacién de la educacion media.

2.3.2. La necesidad de estandares en educacion.

Los estandares operan en todo orden de cosas, pero no asi en cuanto a la

educacion.

En esta area s6lo recientemente se estan generando estandares. A pésar de
las multiples conexiones de los sistemas educativos con la sociedad, en la

practica éstos han funcionado en forma cerrada y autoreferida.

En general, los usuarios del sistema educativo 86lo tiene una vaga idea de lo

que ofrecen las escuelas y también una cierta idea de lo que pueden esperar de
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ellas, pues ello no esta claramente establecido. Los sistemas educativos — con
la apertura ~ tienen que rendir cuentas a la sociedad y tiene que producirse un
acuerdo entre ellos y la sociedad acerca del servicio que ofrece el sistema a la
comunidad. Por ejemplo, en ocasiones cuando ocurre el fracaso escolar, el
sistema 0 la escuela no asume su responsabilidad, sino que ia transfiere al
usuario. Es cierto que desde el inicio de los noventa podemos apreciar una
creciente toma de conciencia de ia responsabilidad del sistema en temas tales
como el fracaso escolar, en particular, a través de cambios en las modalidades
de gestién. Sin embargo, la ausencia de estandares no les permite a los padres
ejercer el derecho de demandas en la rendicion de cuentas. Lo mismo ocurre a
nivel del conjunto del sistema; al no existir estandares nacionales, la sociedad
no tiene los elementos de informacion necesarios para exigir una rendicion de

cuentas al sistema.

En ausencia de estandares que indiquen claramente a lo que se compromete el
sistema educativo, dificiimente se podra superar la sensacion de fraude que

afecta a algunos de los sistemas educativos de la region.

En el ambito de la educacién podemos distinguir cuatro dimensiones. El primer
par estd compuesto por dimensiones sustantivas: la primera de ellas hace
referencia a lo prescrito (I0s objetivos pedagogicos) que constituyen el elemento
basico de los estandares; la otra hace referencia a lo deseable que alude a los

elementos de excelencia en cuanto a i0 que se espera de la educacion.
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La tercera se refiere a lo observabie, es decir, lo que efectivamente se logra y
que se aprecia en la medidas de dispersion ( 0 de progreso en el caso que se
efectien medidas sucesivas) y la cuarta, apunta hacia lo factible ( las

condiciones de su realizacion).

2.3.3. Calidad y estandares

Calidad, desde un punto de vista conceptual, no es un concepto que refieje una
realidad absoiuta que se justifica en si misma. La calidad la determina el
usuario al formular un juicio. E8 un concepto relativo y es en esta calidad y
estandar. Ella aparece cuando alguien formula un juicio acerca de la calidad de

algo.

2.3.4. Normas ISO

La principal norma de la famiiia es: ISO 9001:2000 - Sistemas de Gestion de la

Calidad - Requisitos.

Para verificar que se cumpie con los requisitos de ia norma, existen unas

entidades de certificacién que dan sus propios certificados y permiten el sello.

Estas entidades estan vigiladas por organismos nacionales que les dan su

acreditacion.
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Para la implantacién, es muy conveniente que apoye a la organizacion una
empresa de consultoria, que tenga buenas referencias, y el firme compromiso
de la Direccion de que quiere implantar el Sistema, ya que es necesario dedicar

tiempo del personal de la empresa para implantar el sistema de calidad.

2.3.4.1. Definicion

Las normas ISO aportan grandes beneficios en el sistema de calidad, pero
aunque ella esta disefiada para agregar valor en el sistema de calidad, no

siempre se cumple el objetivo, no por causa de ia misma norma.

El efecto negativo puede tener origen en diferentes aspectos, el mas comdn, es
que no en todos adoptan la norma como un sistema de calidad, la motivacién
hacia el 1SO es mas un certificado necesario que otorga ventajas competitivas,
alejandolos del propésito inicial de la misma norma, por lo que el interés esta

centrado mas que en el mejoramiento.

En la certificacion y lo que ello significa, y la otra razén es que se inicia el
proceso de implementacion sin antes hacer un debido proceso de

sensibilizacién que la facilite.
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2.3.5. Norma I1SO 9126

Esta norma trata acerca de la calidad de los productos de software. Esta

conformada por 4 partes:

2.3.5.1. Modelo de Calidad.

Es un conjunto de buenas practicas para el ciclo de vida del software, enfocado

en los procesos de gestioén y desarrollo de proyectos.

Un modelo de calidad de software representa a los requerimientos y
necesidades propios de cada organizacién y demandas de sus consumidores.
La formulacion de modelos debe contemplar su adaptaciéon y aplicacion segun

el contexto y las caracteristicas esperadas del software a evaluar.

Se propone una guia para adaptar modelos genéricos de calidad de software a
modelos especificos de calidad, bajo un enfoque de calidad sistémica, que
garantiza la relacion sinérgica entre las caracteristicas de la empresa y las

necesidades del usuario.

A través de un estudio de caso, se describe la aplicacion de la guia en la
formulacién de un modelo sistémico especifico de calidad para Software de

Simulacion de Eventos Discretos.
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2.3.5.2. La calidad de la normalizacién en la ingenieria del software

La normalizacién consiste en un proceso donde se elaboran guias, normas y
convenciones sobre una determinada materia, con el objeto de definir,
simplificar y especificar las actividades relacionadas con la materia de que se

trate.

La ingenieria del Software (IS) se ha ido desarroliando en los Uitimos 15 afios, a
través de la creacion e implantacion en la industria software de métodos,
procedimientos, técnicas y Utiles que tratan de cubrir las necesidades de cada
una de las etapas del cicio de vida de un producto software, desde la definicion
de sus requisitos hasta su mantenimiento una vez el producto comience a
emplearse. Y ello con las restricciones generales de todos ios procesos
modernos de ingenieria, esto es, la necesidad creciente de incrementar la
productividad de la programacién mejorando y garantizando, simultaneamente

la calidad del producto resuitante.

La creacion e implantacion de normas de desarrolio del software son un
autentico desafio que tiene la IS como medio de comunicacion para transferir
sus métodos, técnicas y procedimientos a la industria del software para el
disefio y desarrollo de nuevos producios. Estas normas tienen como criterio
general de desarrolio maximizar fa comunicacién entre los profesionales del
software a través de la definicibn de documentos generales que se han de

producir, proveyendo de guias que indican a nivel de detalie el contenido de



28

dichos documentos y recomendaciones de las actividades que hay que realizar

durante todo el proceso de produccién del software.

En pocas palabras, las normas de IS son la solucion a una de las mayores
necesidades de la industria del software actual: la comunicacién mas adecuada

y precisa entre sus profesionales.

A medida que ha ido aumentando ia necesidad de un software mas fiable, se ha
reconocido que las normas de ingenieria del software (NIS) son una
contribucion fundamental para asegurar la produccion de software de calidad.
Ademas una consecuencia del objetivo genérico de mejorar la comunicacion es
que se reducen los costes por un aumento de productividad y una mejora de la

calidad de los desarrollos de software.

2.3.5.3. Métricas Externas

Dentro de este grupo se integran aquellas medidas sobre aspectos software,
considerandolos como cajas negras, es decir, solo observando su interfaz y sin

atender a su estructura interna.

Ejemplos de tales métricas podian ser el numero de invocaciones que recibe un

aspecto, o el numero de puntos (hot spot) desde donde se invoca.
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Las métricas de niveles de agregacion superiores se caicutan a partir de los
valores de métricas de nivel de agregacion inferior. El nivel superior lo forman

las subcaracteristicas y caracteristicas de la norma 1SO 91268 (Mantenibilidad).

% Se establecen valores limites (inferior y superior), para las métricas.

()
e

*,

La evaluacibn se desglosa en cuatro categorias (Excelente, Bueno,
Aceptable y Pobre) segun los requerimientos exigidos a las metricas.
Asociando un intervalo para cada categoria y asignandole un peso.

% La evaluacion global se obtiene de las agregaciones de niveles inferiores.

2.3.5.4. Métricas Internas

% Aplican a un producto de software no ejecutable.
< Aplican durante las etapas de su desarrollo.
% Permiten medir la calidad de ios entregables intermedios.

Permiten predecir ia calidad del producto final.

o

Permiten al usuario iniciar acciones correctivas temprano en el ciclo de

()
L4

desarrollo.

2.3.5.5. Métricas internas Puras Trazabilidad

< Numero ciclomatico®

< Complejidad del flujo de informacion Modularidad
< Tamano del programa

< Enunciados condicionales

6. Indicador Gtil de ia dificultad pam probar y mantener un programa o moduto.
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< Referencia unificada de datos

ot

Adecuidad de nombre de variables

D)

% Proporcién de acoplamiento entre médulos por datos
« Enunciados del programa

% Tamaiio promedio de médulo

K/
L

Proporcién de acoplamiento entre médulos por funciones

2.3.5.6. Métricas de Calidad en Uso.

Las herramientas que se emplean en el ambito educativo tales como
computadora, videos, proyector, entre otras, deben cumplir con su propésito, es
decir, el conocimiento que e profesor transmita a sus estudiantes debe ser en
forma eficaz; al realizarse en forma eficaz debe surgir el aprendizaje
significativo, y cuando esto existe, se debe reflejar en el alumno un cambio de

conducta.

Especificamente, cuando usamos la computadora en €l salon de clases, debe
ser aprovechado al maximo, siempre y cuando se cuente con el software
adecuado a las caracteristicas del alumno. Con un software de calidad y con las
bases de calidad de cada una de las personas que forman parte de la
educacién, se apoyara al mejoramiento del aprovechamiento escolar de los

educandos.
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Las caracteristicas principales de un material que integre correctamente las

herramientas tecnologicas siguiendo la norma 1SO 9126 son las siguientes:

2.3.5.6.1. Funcionalidad: acciones y propiedades especificas del material. En
el momento de idear el material deben fijarse los objetivos y seleccionar

aquelios elementos que ayuden en su consecucion.

2.3.5.6.2. Fiabilidad: capacidad para mantener niveles de funcionamiento
segun las condiciones indicadas en un determinado periodo de tiempo. Se debe
comprobar que el material funcionard y esta disponible en condiciones

normales.

2.3.5.6.3. Usabilidad: esfuerzo necesario y valoracion personal de la
potencialidad de utilizacion de los diferentes elementos del material. El

funcionamiento del material debe ser comprensible para los estudiantes.

2.3.5.6.4 Eficiencia: relacion entre el nivel de funcionamiento y cantidad de

recursos utilizados.
2.3.5.6.5. Mantenibilidad: dedicacion necesaria para realizar modificaciones
especificas en los diferentes elementos. Los materiales deben disefarse de

forma que se puedan modificar en el menor tiempo posible.

2.3.5.6.6. Transportabilidad: potencialidad de funcionamiento en entornos
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diferentes al de concepcién. Deben seleccionarse formatos que sean mas o
menos estandar de forma que no se aadan dificultades a la utilizacion de los

contenidos.

2.3.6. Modelo de Mc Call

La ISO 9126 basada en el modeio de Mc Call plantea un modelo normalizado

que permite evaluar y comparar productos sobre la misma base.

Este estandar no proporciona métricas ni métodos de medicion, por 10 que no

son practicas las mediciones directas de las caracteristicas de calidad.

Para resolver este problema se revisé la ISO 9126 y se incluydé un nuevo
modelo de calidad que distingue entre tres aproximaciones a la calidad de

producto en ISO 14598, a saber:

2.3.6.1. Calidad interna: Se mide por las propiedades estaticas deil codigo,

utilizando técnicas de inspeccion

2.3.6.2. Calidad externa: Se mide por las propiedades dinamicas del codigo

cuando éste se ejecuta

2.3.6.3. Calidad en uso: Se mide por el grado por el cual el software esta

realizado en funcién de las necesidades del usuario en el entorno de trabajo
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para el que fue construido.

2.3.7. Norma ISO 9241-11

Este estandar (que es parte de la serie ISO 9241) proporciona la definicion de ia

usabilidad que se utiliza en estandares ergonémicos:

La medida en la que un producto se puede usar por determinados usuarios para
conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un

contexto de uso especificado.

La efectividad es la precision y la plenitud con ia que 108 usuarios alcanzan los
objetivos especificados. A esta idea van asociadas la facilidad de aprendizaje
(en la medida en la que éste sea lo mas amplio y profundo posible), ia tasa de
errores del sistema y la facilidad del sistema para ser recordado (que no se

olviden las funcionalidades ni sus procedimientos).

Por eficiencia se entenderan los recursos empleados en relacion con la

precision y plenitud con que los usuarios alcanzan los objetivos especificados.

Y por satisfaccién se entendera la ausencia de incomodidad y la actitud positiva

en el uso del producto. Se trata, pues, de un factor subjetivo.
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Esta norma explica como identificar la informacién que se necesita considerar
en el momento de especificar 0 evaluar la usabilidad en términos de medidas de
funcionamiento y de satisfaccion del usuario. La direccion se da en como
describir el contexto de uso del producto y de las medidas de usabilidad en una
manera explicita. Incluye una explicacion de coOmo la usabilidad de un producto
se puede especificar y evaluar como parte de un sistema de calidad, por

ejemplo, uno que sea conforme con el estandar ISO 8001,

También explica como las medidas de funcionamiento y de satisfaccion del
usuario se pueden utilizar para medir como un componente cualquiera de un

sistema afecta la calidad del mismo dentro del contexto de su uso.

2.3.7.1. Atributos de la Usabilidad

La compleja relacion que existe entre la usabilidad y los criterios de calidad que
la definen conlleva la descomposicion de la usabilidad en una serie de aspectos

que la caracterizan.

En los siguientes puntos sintetizamos el conjunto de atributos que se han
extraido de analizar los principales autores y guias, que agrupados segun el
criterio que cada uno decida forman la base sobre la que se asienta la

usabilidad de cualquier sistema interactivo:
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2.3.7.1.1. Facilidad de Aprendizaje: Principio que hace referencia a la
necesidad de minimizar ei tiempo necesario que se requiere desde el no-

conocimiento de una aplicacion a su uso productivo.

2.3.7.1.2. Sintetizabilidad: El usuario tiene que poder evaluar el efecto de
operaciones anteriores en el estado actual. Es decir, cuando una operacion
cambia algun aspecto del estado anferior es importante que el cambio sea

captado por el usuario.

2.3.7.1.3. Familiaridad: Los nuevos usuarios de un sistema poseen una amplia
experiencia interactiva con otros sistemas. Esta experiencia se obtiene
mediante la interaccion en el mundo real y ia interaccion con otros sistemas

informaticos.

La familiaridad de un sistema es la correlacion que existe entre los
conocimientos que posee el usuario y los conocimientos requeridos para la

interaccion en un sistema nuevo.

2.3.7.1.4. Consistencia: Este es un concepto clave en la usabilidad de un
sistema informatico, pues consideraremos que un sistema es consistente si
todos los mecanismos que se utilizan son siempre usados de ia misma manera,

siempre que se utilicen y sea cual sea el momento en el que se haga.

2.3.7.1.8. Fiexibilidad: Esta caracteristica hace referencia a la multiplicidad de
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maneras en el que el usuvario y el sistema intercambian informacion.
Aportaremos flexibilidad a un sistema proporcionando control al usuario,
posibilidad de migracién de tareas, capacidad de sustitucion y adaptabilidad

(posteriormente se analizan estas caracteristicas con mas detalle).

2.3.7.1.6. Robustez: La robustez de una interaccion cubre las caracteristicas
necesarias que permiten al usuario poder cumplir sus objetivos y el

asesoramiento necesario para ello.

2.3.7.1.7. Recuperabilidad: Grado de facilidad que una aplicacion permite al

usuario para corregir una accién una vez esta reconocido un error.

2.3.7.1.8. Tiempo de Respuesta: Se define generaimente como el tiempo que
necesita el sistema para expresar l10os cambios de estado del usuario. Esta
caracteristica es de dificil parametrizacion debido a la enorme diversidad de
velocidades computacionales de los distintos dispositivos y velocidades de
transmision de datos. A pesar de estas connotaciones tecnolbgicas, es
importante hacer consideraciones acerca de intentar que los tiempos de

respuesta sean soportables para el usuario.

2.3.7.1.9. Adecuacion de tareas: Los servicios que el sistema proporciona
deben soportar todas las tareas del usuario, que deben estar adaptadas al

modelo mental de éste y no al dei desarroliador.



37

2.3.7.1.10. Disminucién de la carga cognitiva: Los aspectos cognitivos de la
interaccién referenciados en el apartado de los factores humano nos
proporcionan la necesidad que tienen los usuarios de confiar mas en los
reconocimientos que en los recuerdos (no tienen que recordar abreviaciones y

cédigos muy complicados).

Este aspecto condicionara enormemente la disposicion y el disefo de los

distintos elementos interactivos que apareceran en la interfaz.

2.3.8. Componentes de la Usabilidad de la ISO 9241-11

Con relacién a las interfaces multimedia el estandar ISO 9241-11 expande la

definicion convencional de Ia usabilidad vista en cinco componentes:

2.3.8.1. La Usabllidad Operacional es el sentido convencional de usabilidad
que concierne al diseflo de rasgos gréficos de la interfaz de usuario como

mends, iconos, metaforas y la navegacion hipermedia.

2.3.8.2. La Entrega de la Informacion constituye un interés principal para
cualquier uso intensivo de la informacién (por ejemplo, la multimedia) y levanta
cuestiones de seleccion de medios de comunicacion, integracion de los mismos

y el disefio para la atencion.

2.3.8.3. Estudio y aprendizaje: EI entrenamiento y la educacién son dos
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mercados importantes para las tecnologias multimedia, de ahi que el
aprendizaje de los productos junto con sus contenidos son atributos de calidad

claves.

2.3.8.4. Utilidad: En algunas aplicaciones este factor hace referencia a la
funcionalidad que apoya las tareas del usuario, en otros la entrega de la

informacion y el estudio representaran el valor percibido por el usuario.

2.3.8.5. Apariencia: Sin duda aiguna la capacidad de atraer, de seducir o
incluso de fascinacién de las interfaces multimedia es un aspecto clave de las
mismas, que deben ser capaces no solo de atraer, sino también de motivar a
los usuarios de la misma manera que deben ser faciles de utilizar y de

aprender.

2.3.9. Norma iSO 14915

El disefio de interfaces de usuario para aplicaciones muitimedia comprende, en
general, a un conjunto de elementos de disefio y evaluacién mucho mas amplio
que el asociado a interfaces de usuario convencionales, basadas unicamente
en texto y graficos. Se dispone de diferentes técnicas y opciones de disefio. Las
interfaces de usuario muitimedia incorporan, integran y sincronizan distintos
medios (medios estaticos, tales como texto, graficos e imagenes y medios

dinamicos, tales como sonido, animaciones, video u otras modalidades
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sensoriales), pudiendo ampliarse, para cada uno de estos medios, la relacion
de medios ya incluidos. Los gréaficos, por ejemplo, pueden presentarse en
formato bidimensional o tridimensional y los sonidos pueden clasificarse, mas
detalladamente, conforme a su calidad o considerando si tal sonido es mono,
estereofénico o envolvente. El diseflo ergondmico mejora la capacidad del
usuario para manejar aplicaciones muitimedia con eficacia, eficiencia y
satisfaccion. Esto puede conseguirse mediante un disefo cuidadoso de las
aplicaciones multimedia, en funcién de las tareas que esté previsto realizar (por
ejemplo, como ayuda al trabajo, a la educacion o a la produccion artistica) y de

las caracteristicas del usuario y del entorno en el que se empleara el sistema

Un disefio ergonémico de las interfaces de usuario multimedia puede mejorar
también la seguridad en el manejo de un sistema (por ejemplo, proporcionando

una alarma que emplee, conjuntamente, medios visuales y sonoros).

El conjunto de medios disponibles y las interacciones que se establecen entre
ellos, generan una serie de implicaciones perceptivas, cognitivas y ergonémicas
que afectan a los usuarios de las aplicaciones multimedia. Unas caracteristicas
especificas de los multimedia son, la potencial gran carga perceptiva, la gran
complejidad estructural y semantica o la gran cantidad de informacion a
transmitir mediante el sistema. Las aplicaciones multimedia suelen emplearse
con propésitos de comunicacién. El proceso de los datos o de la informacion
presentada mediante aplicaciones multimedia, es también, a menudo, parte de

la actividad del usuario. La norma ISO 14915 proporciona orientaciones y
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recomendaciones para el disefio ergondmico del software de las interfaces de
usuario multimedia. Esta norma no esta indicada para proporcionar
orientaciones detalladas para el disefio que 86lo considere un unico medio. Por
ello, no describe como realizar una animacién grafica eficaz o como cortar una
secuencia determinada de video. Esta parte de la norma 14915 esta dirigida a
los aspectos de disefio referentes a las interfaces de usuario de aplicaciones
multimedia, tales como la estructura conceptual de ia interfaz, ia seleccion e
integraciéon de los medios y la navegacion por parte del usuario, asi como los

controles empleados para interactuar con los diferentes medios.

La gama de aplicaciones contempladas incluye las correspondientes a usuarios
individuales y las proporcionadas mediante red, de varios tamafos y grados de
complejidad (por ejemplo, desde una unica pagina web a un complejo catalogo

o una simulacién interactiva).

La norma ISO 14915 comprende ias partes siguientes, presentadas bajo el

titulo general Ergonomia del software para interfaces de usuario multimedia:

2.3.9.1. Parte 1: Principios de disefio y estructura

Establece los principios de disefio para interfaces de usuario multimedia asi
como la estructura para el disefio multimedia. Los principios presentados
proporcionan las bases de las recomendaciones especificas para multimedia

descritas en otras partes de la norma 14915. iguaimente se incluyen las
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recomendaciones generales para el proceso de disefio de interfaces de usuario

muitimedia.

2.3.9.1.1. Objetivo y campo de apiicacion

Esta parte de la norma ISO 14915 establece los princCipios de disefio para las
interfaces de usuario multimedia y proporciona una estructura para tener en
cuenta los diferentes aspectos considerados en el disefio. Contempla las
interfaces de usuario empleadas en aplicaciones que incorporan, integran y
sincronizan medios diferentes, incluidos medios estaticos, tales como textos,
graficos o imagenes, asi como dinamicos, es decir, audio, video o relacionados
con otros modos sensoriales. L.os aspectos referentes al disefio detaliado de un
Unico medio (por ejemplo, el disefo grafico de una secuencia de animacion)
sblo se contempian en cuanto pueden tener consecuencias ergonémicas para

el usuario.

Esta parte de la norma ISO 14915, proporciona requisitos y recomendaciones
para el disefio ergondémico de aplicaciones muitimedia previstas, en particular,
para actividades profesionales, tales como el trabajo o0 el aprendizaje. No
contempla especificamente aplicaciones ajenas a las anteriores, tales como el
entretenimiento, aunque algunas recomendaciones pueden ser aplicables, asi

mismo, a elias.

Esta parte de la norma iSO 14915, es aplicable a los aspectos del software



42

relacionados con interfaces de usuario y no contempla aspectos referentes al

equipo 0 a su puesta en funcionamiento.

Los requisitos ergonémicos y las recomendaciones descritas en esta parte de la
norma iSO 14915, pueden ser aplicados mediante técnicas muy diferentes, por
ejemplo, el sistema de entrega (delivery system), un lenguaje escrito o la

aplicacién.

Esta parte de la norma ISO 14915 estd centrada en los aspectos de la
presentacion multimedia. Las entradas multimodales, que emplean diferentes
medios para introducir la informacion, tales como la palabra hablada combinada

con la indicacién, no se incluyen entre las recomendaciones incluidas.

2.3.9.2. Parte 2: Navegacion multimedia y control

Proporciona recomendaciones para el control y la navegacién en las

aplicaciones multimedia.

El control de los medios se refiere, especialmente, a ias funciones de control de
medios dinamicos tales como audio o video. La navegacion se refiere a la
estructura conceptual de las aplicaciones muitimedia y de las interacciones de
usuario necesarias para moverse en esa estructura. Tambien incluye

recomendaciones para la busqueda de material multimedia.
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2.3.9.3. Parte 3: Seleccion y combinacion de medios

Proporciona recomendaciones para la seleccion de ios medios con respecto a
los objetivos de comunicacién de ia tarea, asi como respecto de las

caracteristicas de la informacion.

También suministra orientaciones para combinar los diferentes medios.
Ademas, incluye recomendaciones para la integracion de los componentes

muitimedia durante las secuencias de vision y lectura.

2.4. Principios de Disefto Multimedia

2.4.1. Generalidades

El disefic de aplicaciones multimedia da lugar, a menudo, a determinadas
cuestiones referidas a su propdsito y caracteristicas especificas. Las
aplicaciones muitimedia pueden desarroliarse para propositos de comunicacion,
por ejemplo, para transmitir informacién al usuario, para facilitar la ejecucion de
la tarea 0 para formacién y entrenamiento. Ademas, puede haber una amplia
gama de requisitos del usuario, tales como preferencias por diferentes medios o
diferentes estilos de percepcion. Las caracteristicas especificas de los
multimedia son: posible carga perceptual alta, complejidad estructural y
semantica o gran volumen de informacién a transmitir mediante el sistema. El

manejo de los datos o de la informacion presentada en las aplicaciones



44

multimedia también pueden ser parte de la actividad del usuario.

2.4.2. Adaptacion al objetivo de Ia comunicacion

Uno de los propésitos fundamentales de fas aplicaciones muitimedia es el
transmitir informacién desde un origen a un receptor. La aplicacién multimedia
es adecuada para el objetivo de la comunicacion si esta disefiada para alcanzar
los objetivos del suministrador de la informacion a transmitir y, al mismo tiempo

e! objetivo o la tarea de los usuarios o receptores de la informacion.

Para lograrios, conviene que el suministrador o disefador de la informacion
defina el objetivo previsto para la comunicacion y disefle la aplicacion

multimedia de acuerdo con él.

Es conveniente que la aplicacion también esté disefada con respecto a los
objetivos del receptor, sus tareas y sus necesidades de informacion Los
objetivos generales previstos por el suministrador podrian ser ensefar, informar
o entretener a los usuarios. Las necesidades de los usuarios podrian incluir
requisitos de aprendizaje, informacion necesaria para realizar tareas o

caracteristicas de disefio que le vinculen.

2.4.3. Navegacion

Entre los aspectos de disefio se incluyen las rutas de usuario para el acceso a
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la informacién que se busca o para la exploraciéon de estructuras de informacion

desconocidas. Durante el disefio de los caminos disponibles en una interfaz de

usuario multimedia, es conveniente tener en cuenta lo siguiente:

&

>

El disefio de las estructuras de navegacion que resulten convenientes para
la propia estructura del contenido, para los objetivos de comunicacién y para

la tarea del usuario.

La estructura de navegacion determina los posibles caminos por los que

puede moverse el usuario en el seno de la aplicacion.

El uso de las apropiadas ayudas a la navegacion para orientar al usuario en
una aplicaciébn multimedia, facilita la exploracion y hacen eficaz la

recuperaciéon de la informacion.

Las ayudas a la navegacion incluyen tablas de contenido, mapas del sitio,

indices y recorridos guiados.

La provision de los mecanismos apropiados para ia blsqueda, cuando la
tarea del usuario implica encontrar informacién relativa a conceptos

conocidos, en especial entre grandes volimenes de informacion.

Es conveniente que las ayudas a la navegacion se dirijan tanto a expertos como

a principiantes.
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2.4.4. Realizacion de prototipos

En lo que se refiere al empleo de prototipos, en contraste con 08 sistemas
interactivos convencionales, los sistemas multimedia permiten una gama mucho
mas amplia de grados de realismo de los diferentes componentes de un

sistema.

En las fases iniciales de desarrolio, los medios complejos, tales como video o
animaciones, podrian ser reemplazados por imagenes estaticas. Igualmente, |a
calidad de los componentes, tales como videos o grabaciones de audio, pueden
ser de menor calidad, con objeto de probar ios conceptos de la interfaz antes de

emplear actividades de producciéon de medios potencialmente caras.

2.4.5. Evaluacion

Es conveniente que la evaluacion de una aplicacion multimedia emplee los
criterios generales de disefio de didlogos asi como los criterios especificos

descritos en 1ISO 14915.

2.5. Ingenieria de Software

La Ingenieria de software es la rama de la ingenieria que crea y mantiene las

aplicaciones de software aplicando tecnologias y practicas de las ciencias
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computacionales, manejo de proyectos, ingenieria, el ambito de la aplicacién, y
otros campos.

La ingenieria de software, como las disciplinas tradicionales de ingenieria, tiene
que ver con el costo y la confiabilidad. Algunas aplicaciones de software
contienen millones de lineas de cOdigo que se espera que se desempefien bien

en condiciones siempre cambiantes.

La ingenieria de software es la aplicacion de un método sistematico,
disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y mantenimiento de
software, esto es, la aplicacién de la ingenieria al software y el estudio de los

métodos.

2.5.1. Evaluacion y Analisis de los Procesos de Desarrollo del Software

Un mejoramiento de la calidad de los procesos no solamente lleva a una
elevacion de la calidad del producto, sino también aumenta:

< La eficiencia de costes y tiempo

o
4

4

La posibilidad de reproducir éxitos en proyectos

% La dominacién de los riesgos de procesos

< y finalmente, confianza y satisfaccion del cliente.

Las evaluaciones de proceso de software se han establecido como instrumento

objetivo para la determinacién de la capacidad de los procesos de una



48

organizacion. Esta disponible una norma internacional para la evaluacion de

procesos del software, lo que hace comparable los resultados de evaluaciones.

La meta principal de una evaluaciéon es el hecho de comprobar en qué modo los
diferentes elementos se estimen convenientes a la cadena de produccion y
verificar si la completa cadena de proceso es capaz de entregar el resuitado

esperado en la calidad exigida sin exceder el tiempo y los costes definidos.

Evaluaciones de los Procesos del Software se pueden aplicar para:

% Verificar en qué modo los procesos existentes son percibidos;

< identificar tas fuerzas y los potenciaies de mejoramiento,

< Deducir y planear acciones de mejoramiento concretas a partir de las
condiciones locales,

% Revalorar las disposiciones de mejoramientos aplicadas;

2.5.2. Proyecto de Software.

Para lograr un proyecto de software exitoso es necesario comprender el ambito
del trabajo a realizar, los riesgos en los que se puede incurrir, los recursos
requeridos, las tareas a realizar, log hitos que hay que cumplir, el esfuerzo
(costo) y la planificacién. Por esto es que la gestion del proyecto de software
comienza antes que se inicie el trabajo técnico, continlla a medida que el

software evoluciona desde el concepto hasta la realidad y culmina con el retiro
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del software. Antes de poder empezar a planificar un proyecto, se deben
establecer el ambito y Ios objetivos, considerar soluciones alternativas e
identificar las restricciones técnicas y de gestion o administracion. Sin esta
informacién no es posible obtener estimaciones de costo razonables (y
precisas), identificar en forma realista las tareas del proyecto o lograr una plan
de trabajo adecuado que proporcione una indicacion significativa del estado del
proyecto. Una condicion necesaria, pero no suficiente, para la gestion y
organizacion de cualquier proyecto de software, es una buena administracion

de proyecto.

2.5.3 Estandares IEEE

La IEEE promueve el proceso de ingenieria de crear, desarroliar, integrar y
aplicar el conocimiento acerca de las tecnologias y ciencias electronicas y de la

informacion para el beneficio de la humanidad y de la profesion.

2.5.3.1. Estandar IEEE 1074

Define las actividades que constituyen los procesos necesarios para el
desarrollo y el mantenimiento del software, asi como las de los procesos de
gestion y soporte a lo largo de todo el ciclo de vida. Las actividades pueden ser

obligatorias u opcionales.
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Los procesos se agrupan en 4 secciones, 17 procesos y 65 actividades.

2.5.3.1.1. Proceso de seleccion del modelo del ciclo de vida del software

Aungque el estandar no establece ni define un modeio ciclo de vida especifico o
sus metodologias subyacentes, si requiere que se seleccione y utilice un

modelo de ciclo de vida.

Es posible que el mismo modelo de cicio de vida se utilice en diferentes
proyectos, sin embargo, para cada proyecto deberemos fijar el conjunto de

actividades concretas que se van a realizar.
El estandar IEEE Std. 1074-1995 ([IEEE 1074)) para el Desarrollo de Procesos
del Ciclo de Vida del Software, establece el Proceso de Gestidn de

Configuracion del Software como uno de los Procesos integrales.

Estos son los Procesos necesarios para compietar exitosamente las actividades
del proyecto, y son utilizados para asegurar la finalizacion y calidad de las

funciones del proyecto.

2.5.3.1.2. Norma ISO/IEC 12207

ISO/IEC 12207 establece un proceso de cicio de vida para el software que
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incluye procesos y actividades que se aplican desde la definicion de requisitos,
pasando durante la adquisicién y configuracién de los servicios del sistema,

hasta la finalizacién de su uso.

Este estandar tiene como objetivo principal proporcionar una estructura comun
para que compradores, proveedores, desarrolladores, personal de
mantenimiento, operadores, gestores y técnicos involucrados en el desarrollo
de software usen un lenguaje comun. Este lenguaje comun se establece en

forma de procesos bien definidos.

2.6. INGENIERIA MULTIMEDIA

La Ingenierfa Multimedia es un campo de la ingenieria que resulta de la
combinacion de disciplinas y practicas de las ingenierias Informatica,

Electrénica y de Telecomunicaciones, con los contenidos multimedia.

Gracias a esta convergencia, el Ingeniero de Muitimedia es un profesional con
una soblida formacion interdisciplinaria, que conoce y aplica herramientas
computacionales tanto para la creacion de contenidos, como para su
procesamiento, almacenamiento, busqueda y transmision. Ademas, esta
preparado para integrar elementos hardware Ccomo periféricos de
computadores, redes, dispositivos multimedia, tarjetas y dispositivos de

comunicacion, entre otros, con el fin de obtener un funcionamiento 6ptimo de
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los sistemas multimedia.

Un sistema multimedia involucra generacion, representacion, almacenamiento,

transmision, busqueda, recuperacion y suministro de informacion multimedia.

El Ingeniero Multimedia trabaja en la integracion de medios como video,
imagenes, animaciones, audio y textos; en la creacion de mundos virtuales,
videojuegos, aplicaciones altamente interactivas y distribuidas; en el desarrolio
de servicios multimedia que aprovechan los diferentes mecanismos de difusion
y dispositivos de despliegue y en sintesis, contribuye a transformar la manera

como trabajamos, comunicamos, aprendemos, ensefiamos y nos entretenemos.

Gréfico 2.7: Ingenieria Multimedia

2.6.1. Estandar ANSVIEEE std. 830, 1998

2.6.1.1. La especificaciéon de requisitos
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- Una buena Especificacion o Pliego de Requisitos tiene las siguientes ventajas

(IEEE, 1998):

~  Se establece una base sdlida para alcanzar un acuerdo sobre lo que el

producto debe hacer entre los desarrolladores y los clientes o usuarios;

- Se reduce el tiempo de desarrolio, puesto que al conocer las necesidades del
usuario se evita implementar funcionalidades innecesarias y se reduce el

numero de iteraciones en 08 procesos de disefio y de produccion;

— Se proporciona una base sobre la que lievar a cabo estimaciones de costes y

planificaciones, asi como validaciones y verificaciones;

— Se facilita ia transferencia del producto.

"Ingenieria de Requerimientos es 1a DISCIPLINA para desarrollar una
especificacién completa, consistente y no ambigua, la cual servira como base
para acuerdos comunes entre todas las partes involucradas y en donde se

describen las FUNCIONES que realizara el sistema" B. Boehm, 1979.

2.6.1.2. Proceso de ing. de Requerimientos
Proceso por el cual se definen los servicios que un usuario requiere del sistema y las

condiciones de desarrollo y operacion.
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Se habla de reguerimientos funcionales y no funcionaies.

2.6.1.3. Elementos del proceso

% Recoleccion de Requerimientos.
< Especificaciéon de Requerimientos.

< Especificacion de Software.

2.6.1.4. Clasificacion de Requerimientos

< Durables.

% Volatiles.

< Cambiantes.

< Nuevos.

< En consecuencia.

< Compatibles.

Resulta en que tengamos mejor entendimiento de sus necesidades y

restricciones.

Construye una especificacion clara de aito nivel del problema a resolver.

Construye una VISION COMUN de! problema y de la solucién conceptual.
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2.6.1.5. Requisitos funcionales

< Expresan qué debe hacer el sistema

% capacidad para navegar

% herramientas de navegacion ofrecidas (mapas, historias...)

< uso efectivo de recursos

% capacidades de indexacion y busqueda

+» contextualizacién de la informacion

< seguridad de la informacion

< presentacion y manejo de informaciones dinamicas (temporales)
< perfiles de acceso

% adaptacién.

2.6.2. Modeios de Procesos de! Software

2.6.2.1. Proceso Software

Es un conjunto de actividades técnicas y administrativas realizadas durante la

adquisicién, desarrollo, mantenimiento y retiro de software.

El proceso de ingenieria de software se define como "un conjunto de etapas
parcialmente ordenadas con la intencién de logra un objetivo, en este caso, la

obtencion de un producto de software de calidad" [Jacobson 1998].
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El proceso de desarrollo de software "es aquel en que las necesidades del
usuario son traducidas en requerimientos de software, estos requerimientos
transformados en disefio y el disefio implementado en cbdigo, el codigo es
probado, documentado y certificado para su uso operativo". Concretamente
"define quién estd haciendo qué, cuando hacerlo y cobmo alcanzar un cierto

objetivo” [Jacobson 1998].

Existen 4 actividades fundamentaies de proceso, comunes para todos los

procesos de software:

% Especificacion del software
< Desarrollo del software
<% Validacion del software

< Evolucion del software



CAPITULO i

3. Metodologia para el desarrolio Muiltimedia M&D

3.1. Requerimientos de Aplicacion

Mediante la presente metodoiogia sera aplicado el Material Multimedia el cual
beneficiara a los estudiantes que utilizan el laboratorio de la Escuela de
Lenguas y Linglistica, ya que nos ofrece todas ias fases que se requieren para
cumplir con todos los requerimientos que se necesitan para la elaboracién y el
desarrolio de Materiales Multimedia Educativos.

Como son:

% Planeacion

< Determinacién de Requerimientos

“ interpretacion de Datos

% Apropiacién del Texto o Tema

% Caracterizacion del Usuario

< Elaboracién del Mapa Conceptual

% Creacibn de Librerias

< Descripcién y Disefio de cada pantalla

% Ensamblaje de objetos y programacion

< Validacion y Depuracion

&

Evaluacién
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De este modo se busca facilitar el método de enseflanza - aprendizaje por
medio de un Material Didactico Multimedia, que ofrezca una ayuda primordial en
el ambito de estudio del idioma Inglés. Para lo cual el estudiante dispondra de
este Material Multimedia como un elemento de apoyo en lo aprendido con su

docente y ademas para su bienestar estudiantil.

Esperando que este proyecto sea de gran utilidad para la cualificacion de la
labor docente — alumno y por ende de la educacién en la Escuela de Lenguas y

LingUistica de la PUCESA.

3.2. Fases de la Metodologia Multimedia

Muitimedia M&D

Para el disefio y desarrollo del presente Material Multimedia se consider6 cubrir
las siguientes fases:

LA IDEA

+ ¢ QUE? marsnia, osssTivos

* A QUIEN? roBLICO: CARACTERISTICAS, INFRAESTRUCTURA
+ $ SOBRE QUE7? mroRMACION, HABILIDADES...

« ¢DONDE Y CUANDO? ss urnaanA, conexro

* (COMOT urzarh EL USUARIO BL MATERIAL

+ (QUE VENTAJAS? arora

CONTENIDO
FORMA
INTERACCCION

Gréfico 3.1: Multimedia M&D
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3.2.1. Planeacion

El octavo nivel de los Cursos Abiertos de inglés de la Escuela de Lenguas y
Linglistica de la PUCESA no cuentan con un Material Didactico Multimedia
para el aprendizaje del idioma Inglés, es por ello que se ha visto la necesidad
de implementar este Material para que de esta forma exista una mejor
interaccion para la ensefianza de todos los estudiantes que pertenecen a éstos

Cursos.

El objetivo principal de este Material Multimedia es el generar una mejor
ensefianza en el idioma Inglés, y junto a ello el estudiante pueda ejercer todo lo

aprendido en clase.

3.2.1.1. Determinacién de requerimientos

3.2.1.1.1. Técnicas

La técnica aplicada al desarrolio dei proyecto es.
Encuestas, las cuales se las realizaron a 50 estudiantes y 3 docentes de
octavo nivel de los Cursos Abiertos de la Escuela de Lenguas y LingUistica de

la PUCESA.



3.2.1.1.2. Interpretacion de Datos

La interpretacion de datos esta realizada basandose en la encuesta realizada a

un promedio de estudiantes de la Escuela de Lenguas y Linguistica.

3.2.1.1.3. Encuesta.

1. El docente utiliza Material Didactico Multimedia para sus clases ?

Si 20 No 80

ONO

Gréfico 3.2: Representativo a la pregunta 1

Andlisis

Como se puede observar en la gréfica, el 80% de los estudiantes responden
que el docente no utiliza un Material Didactico Multimedia al momento de

impartir sus clases.
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2. Le gustaria contar con algin Material Multimedia que ayude a mejorar sus

conocimientos en el idioma Inglés

Si 91 No 9

91 asi
ONo

Gréfico 3.3: Representativo a la pregunta 2

Analisis

La mayoria de los estudiantes si desean contar con un Material Didactico que
les permita mejorar sus conocimientos en el idioma Inglés, para que de esta

forma el Inglés en los estudiantes sea mas adecuada.
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3. Qué tipo de material de apoyo le gustaria para sus clases?

Texto 10
Multimedia 70
Presentacion en PowerPoint 20

@ Texto
O Multimedia
O PowerPoint

Gréfico 3.4: Representativo a la pregunta 3

Analisis

El 70% de los estudiantes prefieren un material de apoyo, el cual, sea mas
visual y didactico como lo es la Multimedia. Ademas el 20% de encuestados les

gustaria que en sus clases se utilizaran Presentaciones en Power Point.
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4. Conoce de un Material Multimedia que sirva de apoyo para su auto

- aprendizaje.
Si 75 No 25
" e WG,
O No
Grafico 3.5: Representativo a la pregunta 4
Analisis

Los estudiantes de octavo nivel de Inglés en su mayoria si conocen de algun
tipo de material multimedia, el cual permita su auto-aprendizaje en el idioma

Inglés.



5. Qué tipo de Material de ayuda proporciona su docente

Texto 65
Multimedia 5
Presentacion en PowerPoint 5
Ninguno 25

O Texto

O Multimedia
O PowerPoint
O Ninguno

Gréfico 3.6: Representativo a la pregunta 5

Analisis

En la Escuela de Lenguas y Linglistica mayoritariamente los docentes facilitan
a los estudiantes textos referente a las gramaticas o ejercicio de refuerzo, pero
un porcentaje minimo de docentes son los que de una u otra forma entregan

algo de material visual a los estudiantes.
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6. Le gustaria que el docente le facilite un material multimedia para su clase

Si 95 No 5§

& 5
osi

O No

Grafico 3.7: Representativo a la pregunta 6

Analisis

La mayoria de los estudiantes de octavo nivel prefieren que su docente le
pueda facilitar algin tipo de material multimedia como un refuerzo de lo

aprendido en clase.
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3.2.2. Apropiacion del texto o tema

Este Materiai Didactico Muitimedia va dirigido a octavo nivel de los Cursos
Abiertos de inglés de la Escuela de Lenguas y Linguistica de la PUCESA, el
mismo que estd enfocado a que el estudiante pueda adquirir un mejor
entendimiento del idioma Inglés en base de estructuras gramaticales, ejercicios

de aplicacion, evaluaciones, etc.

Los paralelos de octavo nivel de |la Escuela de Lenguas y Linglistica de ia
PUCESA no poseen un Material Didactico Multimedia, el cual sirva de guia y
refuerzo en cada uno de los estudiantes, para lo cual se ha requerido de
manera indispensable poder contar con el mismo, ya que de esta forma es

coOmMo los estudiantes podra tener una ayuda mas detaliada de:

&

Gramaticas (Grammar)

% Listado de Palabras (Dictionary)
% Lecturas (Reading)

% Audios (Listening)

% Videos y canciones (Videos & Songs)

El Material Didactico Muitimedia es un modelo tecnolégico de aprendizaje en el
area de Inglés. Este proyecto esta constituido por estructuras gramaticales,
ejercicios de aplicacion, evaluaciones, un listado de palabras, audios, de los

cuales se podra tomar apunte e imprimirlos.
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E! contenido del material muitimedia toma como referencia a 10s enfoques
gramaticales que se detalian en el libro INITIATIVES de octavo nivel de los

Cursos Abiertos de ia Escuela de Lenguas y Linglistica de la PUCESA.

Cada uno de estos enfoques gramaticaies posee su texto en ios cuales se
verifica su forma y estructura en el uso adecuado. El usuario al momento de
revisar algun enfoque gramatical, puede realizar un ejercicio referente al mismo,
con el fin de conocer el grado de entendimiento y de conocimiento de este

enfoque.

Existen dos opciones a ias que usuaric pueda acceder a cada ejercicio de
aplicacion del enfoque gramatical, mediante le lectura del uso de la gramatica o
por medio del menti principal de ejercicios de aplicacion, en los cuales constan

12 ejercicios de acuerdo al nimero de enfoques existentes.

De igual manera el usuario al momento de acceder al diccionario lo puede
realizar mediante una busqueda en forma general de ia palabra a verificar su
significado o del mismo modo se los puede buscar realizando una consulta por
letra en orden alfabético, el diccionario consta de alrededor de 5000 palabras

con su significado respectivo.

Los videos que posee la aplicacion constan de un ejercicio de audio el cual

permite al usuario realizar un seguimiento visual del mismo. Cada uno de estos



68

videos estan disefiados de manera adecuada para el aprendizaje interactivo de

los estudiantes.

En las lecturas (Reading) el usuario tiene a su disposicion un total de 18
lecturas, las cuales al final contienen una evaluaciéon referente a la misma, la
cual es calificada dependiendo del nimero de aciertos y errores que obtenga el

usuario.

3.2.3. Caracterizacion del Usuario

En los Curgos Abiertos de la Escuela de Lenguas y Linglistica existe un sin
numero de estudiantes con diferentes niveles de conocimientos en el manejo de
nuevas tecnoiogias, y en especial de Materiales Didacticos Multimedia, es por
ello que se ha visto en la necesidad de Elaborar un Materiai Multimedia
estandar, es decir, facil de usar, intuitivo, con caracteristicas necesarias que
permita al usuario poder cumplir con el objetivo propuesto, el cual es la ayuda

on line para que el aprendizaje sea el mismo para todos los estudiantes.

Es por ello que se ha clasificado a los estudiantes por su nivel de conocimiento

en lo referente a informatica:

% Estudiantes basicos. Aquellos estudiantes que poseen un nivel no tan

profundo del manejo de Computadores o Materiales Interactivos.
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% Estudiantes Intermedios. Para aquellos estudiantes que puedan defenderse
en lo que se refiere a Materiales Multimedia.

% Estudiantes Avanzados. Aquellos estudiantes que cuyo nivel en el uso de
Materiales Muitimedia sea muy bueno, y su manejo en la computadora sea

satisfactorio.

Todo esto con el fin de que todos los estudiantes adquieran los mismos
conocimientos como son: la interaccion entre el Sistema y el Usuario, sea muy
facil de manejario, adecuado a la ensefianza de los octavos niveles, obteniendo

una ayuda extra de lo aprendido.

Este material puede ser usado por los tres tipos de usuarios, los mismos que
puedan hacer util y practico el manejo del Material Multimedia, para ellos se ha
tomado en cuenta los requerimientos y normas de calidad que debe cumplir

como parte de una adecuada funcionalidad como son:

% Facil de usar, ya que existen tres tipos de usuarios, este material debe
aportar la confianza adecuada para cada uno de ellos, con la finalidad de
que su objetivo sea el aprendizaje y una continua capacitacion sin
necesidad de tener un conocimiento avanzado en lo referente a tecnologias
informaticas.

« La consistencia al momento de su usabilidad, ya que los mecanismo a
utilizarse estaran siempre disponibles en e momento en que el usuario lo

requiera.
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% La flexibilidad que posee este material al momento de entregar la
informacion que requiere el usuario en el momento oportuno como es el
caso de los Reportes de Notas que entrega al usuario.

< Un adecuado manejo de tareas al momento en que ei usuario realiza cada

una de las evaluaciones o ejercicios de aplicacion.

3.2.4. Elaboracion del Mapa Conceptual

La elaboracién del Mapa conceptual no es nada mas que la interpretacion y

organizacién grafica de los contenidos que se utilizan en este Material

Multimedia.
Material Didactico
Multimedia
Gramaticas Lecturas Vocabulario Ayuda
(Grammar) (Reading) (Vocabulary) (Heip)
] —
L4 Articles » A
B...
_» Review of futures
Z

Ly _ing forms

Conditionals

| Past for distancing

L p| Futures form...

Ly Multi Word verbs

Gréfico 3.8: Representacién del Mapa Conceptual
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3.2.5. Creacion de Librerias,

El Material Multimedia tiene librerias organizadas y almacenadas segin la

informacion que estas aportan al material.

Cabe recalcar que se entiende por librerias al conjunto de archivos del mismo

tipo. Es asi como tenemos librerias de:

Texto: agrupan toda la informacion textual, tales como: titulos, subtitulos,
parrafos; cada uno de estos archivos estan almacenados de una forma
independiente, ya que de esta manera facilitan el manejo por separado, en
algunos de los casos el texto fue creado como un archivo grafico ya que esto
facilita el manejo de animaciéon y color, indispensable en las Gramaticas

(Grammar).

La extension de texto utilizada para este Material Multimedia ha sido RTF, la

misma que es proporcionada por el Software (Neobook 5.4.4).

stholic Universily

Gréfico 3.9: Titulos de texto

Graficos: En esta libreria estan incluidas fotografias en dos dimensiones, las
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cuales conforman el disefio y la atraccién visual al Material Multimedia.

Gréfico 3.10: Imagen principal del Material Multimedia

Audio: En esta libreria estan agrupados archivos de sonido: voz, musica,
efectos especiales, es decir, al momento de presentar un resultado el Material
Multimedia presentara un mensaje emergente con un sonido representativo. En
este caso el recurso del audio hablado es una necesidad ya que el objetivo es

el adecuado manejo de una lengua extranjera (Inglés).

Video: Los archivos de video son muy importantes en el Material Multimedia, ya
que éstos aportaran en su gran mayoria con los Listening para el aprendizaje
del Idioma Inglés, es asi como por medio de esta libreria los estudiantes podran
conocer de los enfoques gramaticales de todas unidades, con ejemplos claros y

una practica adecuada.

A continuacion se muestra el Mapa de Navegacion en el cual constan las

actividades generales que contiene este material.



Mapa de Navegacion del

Material Didactico Multimedia

Ingreso de Datos

1

Presentacion

b
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Zl Ayuda Vocabulario Videos Salir Gramatica
Botones de
ment
Grafico 3.11: Mapa de Navegacion del Material Multimedia
Ejercicios
Botones de Actividades Ayuda Acerca de Gilosario
menu
Gréfico 3.12: Mapa de Navegacion de los ejercicios
\ Botones de ayuda
Inicio Siguiente Anterior Salir
| [ l
Pantalla Pantalla Pantalla Sale de la
principal Siguiente anterior aplicacion

Grafico 3.13: Mapa de Navegacion de los botones de navegacion
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3.2.6. Descripcion y disefio de cada pantalla

Cada una de las pantalias de este material estan disefladas de acuerdo a la

funcién que cada una de ellas desempeiian.

Como se describe a continuacion:

ingreso de Datos
| Exit
LG Your Profue
Your Name
Your Level i
Your Teacher
[ et |

Grafico 3.14: Pantalla de Ingreso de Datos del Material Multimedia

En esta pantalla consta el ingreso de los datos del estudiante, profesor, etc
(usuario), los cuales deben ser ingresados obligatoriamente, ya que de esta
forma es como se registraran cada uno de los usuarios que deseen realizar

practicas tanto en clases como extra-clases o en la clase impartida en ese dia.
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Cada una de las pantallas constan de un botén de salida el cual permite el fin

de la navegacion por el Material Multimedia.

Pantalla Principal

Catholic University

Grammar

S A\cle°

Listening

Gréfico 3.15: Pantalla Principal del Material Multimedia

Por medio de las opciones de esta pantalla se puede navegar por el Material
Multimedia, a cada una de las pantallas principales de cada opcion a elegir,
para que de este modo el usuario pueda acceder con facilidad a lo que

requiera.

De igual manera se puede observar un video en el cual estan plasmadas
fotografias de la PUCE- Sede Ambato, con el fin de dar a conocer a los

usuarios que accedan a este Material.
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Gramaticas
Exit
Grammar Reading | Voeabulary | Exercises | Home
Grenmmuee
=
Unit 2
: | it 9 |
DIBUJO
Unit 6 I

Gréfico 3.16: Pantalla Principal de Gramaticas

Por medio de cada una de las opciones con las que cuenta la pantalla principal
de graméticas, el usuario puede interactuar y conocer mas sobre cada tema de
gramética de cada una de las unidades del Libro Initiatives que pertenecen al
octavo nivel de los Cursos Abiertos de la Escuela de Lenguas y Linglistica de

la PUCE- Sede Ambato.

Cada uno de los enfoques gramaticales cuenta con Ejercicios (Exercises) de
conocimiento respectivo de cada gramatica, con el fin de que el usuario se de
cuenta de mejor manera de la gramatica respectiva, al final de cada ejercicio se
obtuviere la calificacion respectiva de acuerdo a las preguntas acertadas y

errbneas.
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Lecturas
Exit
Grammar | Reading | Vocabulary | Exercises | Home
(Beading

| Reading 1 | Reading 7 | Reading13 |

| Reading2 | | Reading8 | | Reading14 |

| Reading3 | | Reading? | Reading 15
Reading 4 Reading 10 | | Reading16 |
Reading 5 | [nadi-gu] [Mnnl
Reading6 | | Readingi2 | | Reading1s |

Gréfico 3.17: Pantalla Principal de Readings

La pantalla principal de Lecturas (Reading) contiene un total de 18 Reading
Comprehension los cuales después de leerlos contienen una Evaluacion (Quiz)
que determinara el grado de comprension de estas lecturas, al final de la
evaluacién (Quiz) respectiva el estudiante recibira su calificacion de acuerdo a

las respuestas acertadas.

Cada Lectura (reading) posee un nivel de dificultad, el usuario puede

seleccionar cualquiera de estas, y generar su evaluacion (Quiz) respectiva.

Todas estas evaluaciones (Quiz) con su Reporte de Nota respectiva puede ser

impresa por el usuario, y de esta manera el estudiante puede hacer valida su

navegaciéon como una tutoria extra-clase.
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Audio y video

| Grammar | Reading | Vocabulary | Esercises | Home |

in

Ji]

stening 11

i
LETIIE)E

Listening 12

Gréfico 3.18: Pantalla Principal de Listening

Los archivos de audio (Listening), constan tanto de archivos solo de audio como
también de audio y video, en los cuales estan conversaciones, explicaciones de
cémo utilizar las gramaticas, y ademas de canciones, todo ello con el fin de
tener una propuesta mas dinamica en el idioma Inglés, ya que las canciones
contienen su letra original, las cuales estaran incompletas y el estudiante
deberéa realizar una actividad extra la cual consta de llenar todos los espacios

en los que faltan ciertas palabras.
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Ejercicios

Exit
Grammar Reading | Vocabulary | Exercises | Home
BiCIiSey
Unit 2
| Unit9 I
s DIBUIO
.
Unit 6

Gréfico 3.19: Pantalla Principal de Exercises

La pantalla principal de los Ejercicios (Exercises), contiene todas gramaticas
tomadas como referencia del libro Initiatives que lo mencionamos en ocasiones
anteriores. Estos ejercicios permitiran al usurario ayudarlo en la comprension y

aplicacién de la estructura gramatical, en la cual tenga alguna dificultad.

Al final de cada ejercicio el usuario podra obtener su calificacion, junto a elio

este reporte de su calificacién puede ser impreso.

3.2.7. Ensamblaje de objetos y programacion

Ahora es mas facil crear y distribuir aplicaciones para Windows de forma rapida,
combinar texto, graficas, sonido, animaciéon y otros elementos para crear



programas multimedia interactivos como: libros electronicos, presentaciones,
folletos, tarjetas de felicitacion, material educativo, aplicaciones de
entrenamiento, catalogos, revistas electronicas, juegos, CDs interactivos y

muchas aplicaciones mas.

La herramienta en la cual se va a elaborar el presente Material Didactico
Multimedia es la Herramienta de Author Neobook 5.5.4, para lo cual se adquirié
la licencia completa, la cual consta de una gula de aprendizaje para los
usuarios de esta herramienta, los Cd'’s originales de Neobook 5.5.4 y NeoPaint

en versiones en Espafiol

3= NeoBook

PROFESSIONAL MULTIMEDIA

~

Gréfico 3.20: Imagen de la herramienta Neobook

3.2.7.1. Caracteristicas

% Usa acciones simples de arrastrar y soltar para crear complejas
aplicaciones.

% Importa imagenes e ilustraciones creadas con su programa de dibujo o
disefio favorito.

< Importa documentos de texto realizados por su programa procesador de

texto o usa el editor de texto incluido en NeoBook.
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Abre archivos GIF animados.

Despliega sitios web y contenido directo de Internet dentro de su aplicacion.
Crea y envia correo electronico directamente desde su aplicacion.

Usa el editor de texto incluido para crear texto con tablas, muitiples fuentes y
comandos de hipertexto.

Desarrolla aplicaciones avanzadas utilizando el poderoso lenguaje de scripts
incluidos.

Incluye argumentos condicionales, variables, lectura y escritura de archivos,
procesamiento de cadenas, etc. Los comandos del script pueden ser
escritos manualmente por usuarios experimentados o seleccionados de una
lista y afladidos lienando un simple cuestionario.

Realiza caiculos y tabula resultados para ejercicios de entrenamiento por
computadora.

Usa efectos de transicidbn entre diferentes pantallas como disolvencias,
ondas, efc.

Almacena y extrae informacion desde archivos externos y el registro de
Windows.

Crea Aplicaciones con ventanas de forma personalizada.

Escucha sonidos, toca musica, abre videos, animaciones y otros archivos
multimedia.

Produce sus propias caricaturas animadas usando la utilidad incluida
NeoToon™ .

Lanza programas de Windows o DOS, inciuyendo otras aplicaciones

realizadas con NeoBook.
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Envia instrucciones de teclado o clicks del ratdbn a otras aplicaciones de
Windows.

Entra a su programa procesador de texto, editor de sonido, editor de
animaciéon o de dibujo favorito, directamente desde NeoBook para editar
texto, sonido, imagenes y animaciones.

Amplia la funcionalidad de NeoBook con poderosos plug-ins faciles de
utilizar.

Prueba, depura y revisa la ortografia de tus proyectos sin salir del ambiente
de NeoBook.

Usa el compilador de NeoBook para ensamblar sus proyectos en
aplicaciones de 32-bits para Windows (exe), protectores de pantalla (scr), o
controles Plug-In/ActiveX para el explorador de intermnet (ocx). Las
aplicaciones compiladas pueden ser distribuidags o vendidas sin pagar
derechos o licencias extras.

Desarrolia una programa Setup profesional para la instalacion de tus
aplicaciones, completo con compresion y capacidad multi-disco.

importa archivos creados con versiones anteriores de NeoBook para
Windows o DOS.

El nuevo piug-in NeoBookDB te permite leer y escribir archivos de base de
datos directamente desde tus aplicaciones creadas con NeoBook.

Formato de Archivos suportados: Texto con formato RTF y formatos de texto
simple soportados por la mayoria de editores y procesadores de texto.

Los mas comunes archivos de imagenes como JPEG, BMP, PCX, GiF,

PNG, WMF, etc. Soporta fuentes del tipo True Type. Abre los archivos
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AVI,MPEG, WAV, MIDI, FLI, FLC, CAR, MP3 y otros archivos multimedia.
3.2.7.2. Requerimientos para NeoBook 5 para Windows

% NeoBook trabaja en practicamente cualquier computadora con Windows
instalado. Estos son los requerimientos minimos:

% Una computadora con Windows 95,98 Me, NT 4.x, 2000 o XP.

< Disco duro con 10MB de espacio libre.

% Ratbn u otro dispositivo de sefialamiento.

< Tarjeta de Sonido (opcional para aplicaciones con sonido).
3.2.7.3. Crear una Nueva Publicaciéon

1. Haga clic en el botén Nueva publicacion, de la barra de herramientas

&

Grafico 3.21: icono de nueva aplicacion

2. Seleccione el tamafio de la publicacion con la que desea trabajar, indique el
numero de colores: 16 colores, 256 colores y 16 millones de colores, para
configurar el numero de colores que utilizara la aplicacion. Haga clic en el Boton

Aceptar.



[Chcowtar | comcetar | pvuca |

—-‘ €1 Tamaho e Ia Publicacién 0 reSers »f drea chente o porcidn Intencr de
1 L8 ventans de su publicarion. Bt lemaio del bulo de s vertana y borde
Pusden ol de pantsila del 3 stema

Gréfico 3.22: Pantalla de propiedades de Nueva Aplicacion

3. Aparecera una ventana en blanco, que se denominara area de trabajo.

R

Gréfico 3.23: Pantalla de Nueva Aplicacion

Agregar una Nueva péagina
1. Haga clic en el Menu Péagina, y después en la opcion Agregar pagina.

Libro Opciones Herramientas
Ir a pégina ’

[v Mostrar ftems de Pégina Maestra

Gréfico 3.24: Opcién de Agregacion de Pagina

2. Indique el nimero de paginas que desee agregar y por Uitimo, de clic en el

botén Aceptar. Observe que le puede dar el nombre a la pagina en la opcién
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“las nuevas péaginas comienzan con:”. También puede indicarle donde
agregar la pagina: antes o después de “nueva pégina” o al final de la

publicacioén.

Anadir paginas &

L T i g || g
B -

VR T ayhe o~ o

=
3] © Antes de "Nueva Pagina”
(¥ @ Después de "Nueva Pégina"

(XJ* ¢ Alfinal de la publicacidn

R R A B T ST R DR Ry
Rl M e A e ‘ .

[Nueva Pagina

| Aceptar I Canoolarl Ayuda I

Gréfico 3.25: Pantalla de propiedades de agregar paginas

3. Observe que en el extremo inferior izquierdo aparece la pestafia de la nueva

pagina

Grafico 3.26: Barra de paginas de la aplicacién

Renombrar paginas

Haga clic con el boton derecho del mouse sobre la pestafia de la pagina que se
va a renombrar, elija Renombrar Pagina, escriba el nuevo nombre de la pagina

y haga clic en le botén OK del cuadro de didlogo Renombrar Pagina



Renombrar Pagina

Cambiar i Titulo de esta ’!mn‘n
Desde Nueva Pdginad
Hacia. [Principal

7] cmeone| v ||

3 \Nueva Pégina 4 {Nueva Pagina 2/

Gréfico 3.27: Opciones de paginas

Colocar imagenes en una publicacion

Cologue en cada pagina un dibujo asi:

1.

Elija la herramienta de Cuadro/Archivo Grafico

2. Trace con la herramienta seleccionada el lugar donde desee colocar la
imagen
3. Elija el archivo de la imagen en la ventana “Seleccione un archivo de
imagen’.
4. La imagen aparecera en la ventana si esta activada la opcién: Mostrar
previsualizacion
Buscar [ e mbgunes > ~ @efEE
222005 04 08 Hoo siv_o!.m.mx |
12008 04_09 Qe _t1024 logouon
12005 04_16 Dz 01 F
] 2005 04 22 (B o2
| )61 Rosal 2005_03_31 FILE_MAPASIA24 =) marnod
| ) Guataves2o0s_04 02 YYimegezs ) marmon
< d
o s 0
Toode  [imagenes |
aschwor: =

[ soveme | [ mrenon |

Gréfico 3.28: Ejecucion de la Aplicacion
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Cada péagina se vera asi:

Haga clic con el boton derecho del mouse sobre el boton de comando
SIGUIENTE, para agregarle las acciones que permiten avanzar entre paginas.
Aparecera una ventana como la que se muestra a continuacion, siga los cuatro

pasos que se muestran

oQv of 11 Sescoonwaxite @ l

} o
DV s lepigrs BaPep]
| 1 ﬁhhﬁ-—m
b 2 la pamena p3gns ot rtage|
i W 3 g o s g
I | W Repess 310 pigra (nan T oF e
1. Haga clic |
e T ‘
R '
HIP3 TIC 30078 & DOMA SeNCTOAN ATDY pa3
@3p0NI0MY THNOMN PUdde LS o 1ecIsds PIIR €
P 3. Haga clic
2. Haga \ en la opcién
clic en la @ Céme hacae. ! ir a la

4. Haga clic en
ol botén

Gréfico 3.29: Propiedades de Botones

Haga clic con el botén derecho del mouse sobre el botobn ANTERIOR, para
agregarle las acciones que permiten retroceder entre paginas. Repita los pasos
anteriores, pero en esta ocasion seleccione la opcion: ir a la pagina anterior.
Repita el proceso de los botones Anterior y Siguiente en cada una de las

paginas.

Mensajes

1. Mensaje de alerta
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2. Cree un botén de comando

3. Colégquele como nombre “Mensaje de alerta”

4. Haga clic en Acciones y luego de clic en la opcion “Seleccionar Accion”

5. Escoja la segunda opcién “Mensajes/Interaccién”

6. De clic en la opcion Mensajes de Alerta (AlertBox)

7. Ingrese en la opciéon de Titulo el siguiente texto: "ATENCION" y en la
opcion mensaje digite "Consulte al docente”

8. Ejecute la aplicacion y haga clic en el boton “Mensaje de alerta”

9. Aparecera un mensaje como el siguiente:

ATENCION R x|

@ Consukte al docents
Ok |

Gréfico 3.30: Ventana Mensajes

2. Globo informativo

< Cree un botén de comando

% Coldégquele como nombre “Globo informativo”

< Haga clic en Acciones y luego de clic en la opcion “Seleccionar Accion”

< Escoja la segunda opcion “Mensajes/Interaccion”

% Ingrese a los mensajes que estan en la opcion desplegables y escoja la
opcién Bocadillo (Balloon), aparecera una ventana en la cual usted debe

indicar un mensaje, por favor ingrese el siguiente mensaje: "Este es un
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mensaje en forma de globo informativo®
< Ejecute la aplicacion y haga clic en el boton “Globo informativo”

% Aparecera un mensaje como el siguiente:

Este es un mensaje en forma de globo infomativo)

P W i
Grafico 3.31; Globo informativo

4. Nota adhesiva

\/
o

Cree un botdn de comando

< Coloéquele como nombre “Nota adhesiva’

< Haga clic en Acciones y luego de clic en la opcion “Seleccionar Accion”

< Escoja la segunda opcion “Mensajes/interaccion’

% Ingrese a los mensajes que estan en la opcion desplegables y escoja la
opcién Nota adhesiva (StickyNote), aparecera una ventana en la cual usted
debe indicar un mensaje, por favor ingrese el siguiente mensaje: " Esta es
una nota adhesiva“

% Ejecute la aplicacion y haga clic en el boton “Nota adhesiva”

< Aparecera un mensaje como el siguiente:

Esta es una nota adhesiva

Grafico 3.32: Nota adhesiva

5. Opciones

< Cree un boton de comando
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Coléguele como nombre “Opciones”

< Haga clic en Acciones y luego seleccione la opcion “Seleccionar Accion”
< Escoja la segunda opcion “Mensajes/Interaccion”

< Elija la accién Mensaje (MessageBox) que esta en la lista de mensajes de

cajas de dialogo.

.
”)

Ingrese la siguiente informacién que esta relacionada en la siguiente

ventana:

RIS s i
%ONEB

rr'%m—mwmn

| BOTON

uns de

N

v I~ |
cormo un CF parn el , 2 pare sl seguUndo. O cero
J pare NiNGUNo) BN UnNa vernable.

et Erusbe [ ©x ] canceiar |  avuas |
Gréfico 3.33: Ventana de propiedades de mensajes

< Al terminar haga clic en el botén Aceptar
< Por ultimo, ejecute la aplicacién y de clic en el botén “Nota Adhesiva”
% Aparecera un mensaje como el siguiente:

urcures R i

Gréfico 3.34: Ventana de mensajes

6. Imagen emergente

< Cree un botén de comando
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< Coléquele como nombre “Presenta imagen”

< Haga clic en Acciones y luego seleccione la opcion “Seleccionar Accion”

< Escoja la segunda opcion “Mensajes/Interaccion”

% Elija la accién desplegar imagen (PopUplmage) que esta en la lista de
mensajes desplegables. Aparecera una ventana como la siguiente en la cual
debe seleccionar la imagen que quiere mostrar. Por favor revise las

opciones que puede configurar (tiempo, velocidad, ubicacion...)

PopUplmage Propiedaties Vol AR !jl

| |is and Settings\administradoriMis documentosiMis Imagenesimarino1 ko_
Haga clic en

(Presentar Cudnto Tiempo? carpeta

e[ 2]~ Centro e | Ourante| 2] minsegund m:‘r’“":
= Hasta que se pulse 8l raton o una tecla

mm;lm a:r‘cm 3
" Hasta redibujar la siguiente pantatla L=

Efecto del mondor Velondas
| Ninguno F [N =
Répido Lento

@ PopUpimage i

| Presenta un archivo de imagen (PCX/BMP__) con un efeclo opcional y espera un

I‘ clic del raldn, pulsacion de tecla o nimero especifico de milisegundos.

|
v Brueba | [ ok ] cancetar | awea |

Gréfico 3.35: Ventana de Propiedades de imagenes emergentes

Ubicatton de Pantalla

< Por Gltimo, ejecute la aplicacibn y Haga clic en el boton “Imagen
emergente”
% Aparecera la imagen que selecciono.

6. Salir

< Cree un botébn de comando
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% Coléquele como nombre “Salir”.

% Haga clic en Acciones y luego seleccione ia opcién “Seleccionar Accién”

< Escoja la segunda opcion “Mensajes/interaccion”

< Elija la accién Salir (Exit) que esta ubicada en la parte final de esa ventana.

% Ingrese la siguiente informacion que esta relacionada en la siguiente
ventana:

< Al terminar haga clic en el botén Aceptar.

x

t
[ i

[sALIR
[
. ? !
f;Deru 2k da s APk AON ™ ] i
f a
] i
i IR
|
U |
Salit de ia publicacion con una ventana e di3logo dg confirmacion epaional E
b
!
i
b
<t Prueba Ok | Canceiar J Ayuda I &
_______ {

Gréfico 3.36: Ventana de Propiedades de botones

% Ejecute la aplicacion y haga clic en el boton “Salir”

3.2.8. Validacion y Depuracion

3.2.8.1. Pruebas de Caja Blanca
< Adecuado manejo en la navegacién de todo el Material Multimedia
< Facil de manejar, interfaces adecuadas.

< Disefio detaliado en cada una de las ventanas de la aplicacion.
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Control adecuado en la navegaciéon y medios de la aplicacion
Adecuada comunicacion entre el usuario y la aplicacién.
Integracion de los componentes multimedia

Adecuada informacién, facil ejecucién de tareas.

Ayuda apropiada segun requiera el usuario.

Uso efectivo de los recursos

3.2.8.2. Pruebas de Caja Negra

En las pruebas de Caja Negra se ha tomado en cuenta a un promedio de 15

estudiantes que aprenden el idioma Inglés, con el fin de poder conocer si

pueden navegar por esta aplicacion sin la ayuda de un experto o del

desarrollador del material, de o cual se obtuvo lo siguiente:

*,
Lo4

»,
ot

K2
L X4

La aplicacion cumple con l0s requisitos de las normas de Calidad.

Uso eficaz de la aplicacibn ya que este cumple con el aprendizaje
significativo.

Es funcional ya que se fija en los objetivos propuestos, y posee elementos
que ayudan a su consecucion.

Es fiable porque la aplicacién esta disponible en condiciones adecuadas

Es efectivo ya que facilita de mejor manera el aprendizaje.

Posee una facilidad de aprendizaje productivo ya que permite minimizar el
tiempo de ensefanza — aprendizaje en la aplicacion.

El usuario se familiariza de forma rapida con la aplicacion por su interaccion
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con el mismo.

< Posee robustez ya que cumple con los objetivos previstos.

3.2.9. Aplicacion de las NORMAS iSO

Ef material multimedia cumple con las siguientes caracterisitcas aplicadas a las
normas ISO 9126, 8241-11, 14915, 12207 y el estandar IEEE 1074, los cuales
son:

~ Carcateristica ~ Observacion

El funcionamiento del material multimedia es
Fiabilidad bueno, ya que es independiente del

funcionamiento del servidor.

Ei material multimedia es comprensible para
Usabitidad todo tipo de usuarios que deseen utilizar este

material.

En el material multimedia pueden realizar
modificaciones especificas de los diferentes

niveles, en los cuales el administrador desee

Mantenibilidad
realizar los cambios en el mejor tiempo
posibie.
El material muitimedia utiliza formatos estandares
Transportabilidad al material, de este modo hace que no posea

dificultad en la utilizacion de los contenidos.
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La facilidad de aprendizaje del material

muitimedia es alta, ya que el objetivo de este

Efectividad
material es el mejoramiento en los refuerzos
de aprendizaje del idioma Inglés.
El material multimedia tiene una ausencia
minima de incomodidad en su uso y un alto
Satisfaccion contenido de aprendizaje, el cuai puede

aumentar su motivacidbn y el gusto por

aprender.

Familiaridad

Los nuevos usuarios que ingresen al material
multimedia encontraran una amplia
interaccion con el mismo, ya que su
navegacion esta dedicada a una mayor

interaccion.

Facilidad de aprendizaje

El material multimedia minimiza el tiempo
necesario que se requiere para el
conocimiento ya que el usuario avanza segun

su ritmo individual de aprendizaje.




CAPITULO IV

4. Conclusiones y Recomendaciones

4.1. Conclusiones

% La Escuela de Lenguas y Linglistica de la PUCESA, no posee un material
multimedia de acuerdo a las necesidades que tienen los estudiantes que

pertenecen a octavo nivel de los Cursos Abiertos de ingles.

% La poca capacitacion de herramientas multimedia como un refuerzo a lo
aprendido en el idioma hace que los estudiantes de la Escuela de Lenguas y
Linglistica de la PUCESA opten por otros medios mas tradicionales en el

aprendizaje extra clase.

< El uso inadecuado de tecnologias multimedia en gran parte agrava su
situacion de aprendizaje y su desarrollo por tener mejores conocimientos,

sin un estricto desarrollo de un aprendizaje y practica on line.

% Se debe promover una ensefianza adecuada mediante la aplicacion, la cual

sera de gran ayuda para un conocimiento mas detallado y practico.
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La utilizacién de herramientas multimedia debe ser comunmente mas
utilizada, para que el estudiante pueda aplicar sus conocimientos aprendidos

en clase.

E! manejo adecuado de herramientas multimedia permite a los estudiantes
poder interactuar con estas aplicaciones de mejor manera sin la ayuda de

expertos.

La aplicacion de herramientas multimedia en la educacion se ha convertido
en una base fundamental en el aprendizaje de los estudiantes y en un

material de apoyo para docentes.
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4.2. Recomendaciones

<>

/
o

Incorporar nuevas tecnologias muitimedia que van de la mano con el
desarrollo, el aprendizaje y ante todo la enseflanza de los docentes que
puedan impartir a los estudiantes que estan aprendiendo otro idioma

mediante Materiales Didacticos Multimedia y de acorde con el tiempo.

implementar nuevas tecnologias, para que de esta forma los estudiantes
puedan educarse de mejor manera en las clases y aplicar todo lo

aprendido.

Poner en funcionamiento un material multimedia para que los docentes
puedan usarlo como herramienta de apoyo en sus clases de los estudiantes

de octavo nivel.

Manejar herramientas tecnolégicas que sirvan de ayuda a un buen
desenvolvimiento de todos los estudiantes, y de esta manera aplicar o

aprendido por sus docentes.

Lievar a cabo capacitacion constante a través de tecnologias muitimedia,

las cuales vayan facilitando su uso y generalizando su aprendizaje.

Practicar constantemente en aplicaciones muitimedia, ya que estas

promueven aun mejor manejo a nuevas tecnologias y al uso adecuado de
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las mismas.

s Promover que los estudiantes puedan manejar herramientas multimedia sin

la ayuda de expertos, sino mas bien explotar sus conocimientos.

< Utilizar con mayor frecuencia materiales muitimedia como una herramienta
de refuerzo y evaluacion de conocimientos adquiridos previamente

independientemente de su area de estudio.
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GLOSARIO.

Authoring Software. Programa de autor, software de autor). Tipo de
aplicaciones que permiten a sSus usuarios crear sus propios proyectos
muitimedia con poca 0 nada de programacion.

Authoring Systems. Los «sistemas de autor» son un tipo de programas
informaticos que facilitan la creacion de productos muitimedia a usuarios sin
conocimientos de programacion.

Autorreferido. Efectividad del programa se evalla mediante la observacion
sistematica de situaciones preparadas

AVI. Audio Video interieave, ‘'intercalado de audio y video' }?es un formato de
archivo contenedor de audio y video

Bits. es el acronimo de Binary digit. (Digito binario). Un bit es un digito del
sistema de numeracion binario. La Real Academia Espafiola (RAE) ha aceptado
la palabra bit con el plural bits.

BMP. Windows bitmap (.BMP) es el formato propio del programa Microsoft
Paint, que viene con el sistema operativo Windows.

Byte. La unidad byte se representa con el simbolo B. Se usa comunmente
como unidad basica de aimacenamiento de informacion en combinacion con los
prefijos de cantidad.

Cognitivo. Hace referencia a ia facultad de los seres de procesar informacion a
partir de la percepcion, el conocimiento adquirido y caracteristicas subjetivas

que permiten valorar y considerar ciertos aspectos en detrimento de otros.
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Confiabilidad. Posibilidad que tiene un sistema de realizar las funciones para
las que fue disefiado sin fallos.

Cualificacién. Conjuntos de competencias que pueden servir como referente
para el desemperio de los puestos de trabajo en la organizacion

Delivery system. Manera de introducir un producto

Diaporama es un término acufiado en Francia, alrededor a los afos 50. Se
trata de una técnica audiovisual consistente en ia observacion de un trabajo
fotografico a través de la proyeccion cruzada de imagenes diapositivas sobre
una o varias pantalias yuxtapuestas sincronizadas manuaimente o con ayuda
magnética, acompanada de una banda sonora.

Durabilidad. Aptitud de un eiemento para permanecer en estado de poder
realizar una funciéon requerida en condiciones especificadas de utilizacion y de
mantenimiento, hasta que se alcance un estado limite.

Fast prototype. Proceso utilizado para fabricar articulos con caracteristicas
similares a los que se producirian por métodos convencionales

Formato. Es la estructura usada para grabar datos en un fichero. Ejempios:
XML, ZIP, MP3, Ogg, etcétera.

GIF. Compuserve GIF o Graphics Interchange Format) es un formato grafico
utilizado ampliamente en la World Wide Web, tanto para imagenes como para
animaciones.

Hipervinculo. También llamado eniace, vinculo, hipervinculo o link es un
elemento de un documento electrénico que hace referencia a otro recurso, por
ejemplo, otro documento o un punto especifico del mismo o de otro documento.

Hipermedia. es el término con que se designa al conjunto de meétodos o
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procedimientos para escribir, disefiar, 0 componer contenidos que tengan texto,
video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de
interactuar con los usuarios.

Hot spot. en inglés ‘punto caliente’) es una zona de cobertura Wi-Fi, en el que
un punto de acceso (access point) 0 varios proveen servicios de red a través de
un Proveedor de Servicios de Internet Inaldmbrico (WISP).

interactuar. Se refiere a una accion reciproca entre dos 0 mas objetos con una
o mas propiedades homdlogas.

interfaces. £8 la forma en que los usuarios pueden comunicarse con una
computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el
equipo.

IEEE. Corresponde a las siglas de The Institute of Electrical and Electronics
Engineers, el instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos, una asociacion
técnico-profesional mundial dedicada a la estandarizacion, entre otras cosas.
I1SO. International Organization for Standardization. Es una red de los institutos
de normas nacionales de 157 paises, sobre la base de un miembro por el pais.
Megapixeles. Equivale a poco mas de 1 milion de pixeles (como en temas
relativos a computacién se suele utilizar ia base de 1024 en lugar de 1000 para
ios prefijos, esta cantidad equivale a 10242 = 1.048.576 pixeles).

Métrica. En el proceso de ingenieria se encuentran el costo, y el esfuerzo
aplicado, las lineas de cédigo producidas, velocidad de ejecucion, el tamaio de
memoria y los defectos observados en un determinado periodo de tiempo.
Modularidad. es la capacidad que tiene un sistema de ser estudiado, visto o

entendido como la uniébn de varias partes que interactian entre si y que
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trabajan para alcanzar un objetivo comun, realizando cada una de ellas una
tarea necesaria para la consecucién de dicho objetivo.

MPG. Moving Picture Experts Group (Grupo de Expertos de Imagenes en
Movimiento) referido cominmente como MPEG, es un grupo de trabajo del
ISO/IEC encargado de desarrollar estandares de codificacion de audio y video.
MP3. Audio Layer 3, mas conocido como MP3, conocido también por su grafia
emepetrés, es un formato de audio digital comprimido con pérdida desarroliado
por el Moving Picture Experts Group (MPEG) para formar parte de la version 1
On line. Si esta conectado a una red o sistema mayor (que es, implicitamente,
la linea).

Performance. Desempefio, rendimiento.

Pixel. Acronimo del inglés picture element, "elemento de imagen") es la menor
unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital , ya sea esta
una fotografia, un fotograma de video o un grafico.

Raster. Es una malla o matriz regular de ceidas de un area determinada.

TIC’s. Las tecnologias de la informacién y la comunicacién son un conjunto de
servicios, redes, software, aparatos que tienen como fin el mejoramiento de la
calidad de vida de las personas dentro de un entorno, y que se integran a un
sistema de informacion interconectado y complementario.

TIFF. Tagged Image File Format es un formato de fichero para imagenes.

Vectorial.
Usuario. Es la persona que utiliza o trabaja con algun objeto o que es
destinaria de algun servicio publico o privado, empresarial o profesional.

VQF. Son mas pequefios que los archivos MP3 pero mayores que los mp3PRO.
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La codificacién de un archivo VQF es muy lenta, del orden de 3 veces mayor
que con MP3 de méaxima calidad.

WAV. Apdcope de WAVEform audio format, es un formato de audio digital
normalmente sin compresion de datos desarroliado y propiedad de Microsoft y
de IBM que se utiliza para almacenar sonidos en el PC, admite archivos mono y
estéreo a diversas resoluciones y velocidades de muestreo, su extensién es
.wav.

WMV. Windows Media Video (WMV) es un nombre genérico que se da al
conjunto de aigoritmos de compresion ubicados en el set propietario de

tecnologias de video desarroliadas por Microsoft.



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO

Objetivo. Implementar el manejo de un Material Didactico Multimedia que sirva
para el aprendizaje adecuado de los estudiantes en el idioma Ingles.

% Marque con una X la respuesta cofrecta
% No se aceptan borrones ni tachones
< | ea atentamente cada una de las preguntas.

ENCUESTA

1. El docente utiliza Material Didactico Multimedia para sus clases ?

si [ No [l

2. Le gustaria contar con algun Material Multimedia que ayude a mejorar
sus conocimientos en el idioma Ingiés

Si [ No [}

3. Qué tipo de material de apoyo le gustaria para sus clases?

Texto D
Multimedia ]
Presentacion en PowerPoint ]

4. Conoce de un Material Multimedia que sirva de apoyo para su auto

- aprendizaje.

si[] Nol ]
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5. Qué tipo de Material de ayuda proporciona su docente
Texto
Muitimedia

Presentacion en PowerPoint

U O0o0o

Ninguno

6. Le gustaria que el docente le facilite un material multimedia para su clase

si[J No[]

GRACIAS POR SU COLABORACION
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MANUAL DE USUARIO

Para poder ingresar al Material Multimedia, este debe ser instalado en el
computador, una vez realizada esta instalacion el usuario tendra a su

disposicion una guia practica y de ensefanza-aprendizaje.

Requisitos para la instalacion
% Una computadora con Windows 98,Me, 2000 o XP.

% Disco duro con 10MB de espacio libre.

-

.,

» Ratédn u otro dispositivo de sefialamiento.

L)

o

Tarjeta de Sonido (para aplicaciones con sonido).
% Parlantes

% CD-ROM

A continuaciébn se detallan cada una de las pantallas de este Material

Multimedia con su respectivo uso.

Prafile

la

M‘,

Fig. 1: Pantalla de Inicio
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Por medio de esta pantalla el usuario debe ingresar los datos, los cuales son
obligatorios para que se lleve un registro del usuario al momento de realizar

evaluaciones y ejercicios.

PUCESA
Cotbolic Universily

Fig. 2: Pantalla de Inicio

Esta pantalla contiene el menu principal de este Material Multimedia, cada una

de estas opciones nos dan un acceso directo a:

< Grammar

2
0.0

Reading

*

Vocabulary

Exercises

)
o

< Listening

X

Videos
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Fig. 3: Menu Principal de Gramaticas

El ment de gramaticas permite tener un acceso a cada una de las unidades del

libro Initiatives con la estructura gramatical perteneciente a cada unidad

Grammar I
W ——

Fig. 4: Menu Principal

Este menu esta disponible en todas las ventanas del Material Multimedia, con el

fin de tener un acceso mas rapido a las opciones principales de este material.

Fig. 5: Pantalla de gramaticas
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Las ventanas con las gramaticas tienen un estandar especifico, como el que se
observa en a pantalla, con el fin de que el material cumpla con la Norma, a su
vez todas las ventanas cuentan con una opcion de Exercises con el objetivo de

que el usuario puede poner en practica sus conocimientos dependiendo de la

gramética que ha estudiado

Fig. 6: Boton de retorno

Mediante el botén de Back se puede retornar a cada una de las paginas previas

de este Material, ya que por medio de este boton el usuario podra manipular de

mejor manera su propia navegacion.
C: Next
Fig. 7: Boton de siguiente

Este boton permite navegar al usuario hacia las ventanas siguientes en cada

una de las opciones que el usuario elija para su navegacion o su aprendizaje.
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Fig. 8: Pantalla de ejercicios

Cada una de las ventanas de los ejercicios gramaticales como los de Reading
poseen diferentes formatos como son: eleccién multiple, escribir verdadero o
falso, de correccion, entre otras con el fin que el usuario pueda aplicar de mejor

manera lo aprendido.

Fig. 9: Pantalla de validacién

Esta ventana consta de la opcién check, la cual permite al usuario verificar su

calificacién final dependiendo de la actividad previa que haya realizado.
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e
W Ve ey Y O

P —
NIRRT Y ) GR o

g —————
[T Te—— o

— |

Fig. 10: Pantalla de listening

El usuario mediante esta ventana tiene la opcion de elegir un audio, el cual le
permitird escuchar una gramatica con la finalidad de que su aprendizaje en el
idioma Inglés sea el adecuado en lo que se refiere ha acoplar su audicion en

otro idioma.

Fig. 11: Pantalla de vocabulario

Mediante esta ventana el usuario podra conocer el significado de la palabra que

desee buscar.
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Ademas de la busqueda general existe una opcién de busqueda por orden

alfabético, el cual aparecera en otra ventana.

Fig. 12: Pantalla de Menu Reading

La ventana de Lecturas (reading) consta de varias opciones de lecturas como
son el grado de dificultad de las mismas al momento de elegir mediante las
cuales el usuario puede acceder a estas y poder realizar lecturas comprensivas

las cuales después deben ser evaluadas de manera obligatoria.

Fig. 13: Pantalla de Reading



