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RESUMEN

El proyecto que se ha desarrollado se orienta al mejoramiento y
fortalecimiento de las estructuras afectivas de los adolescentes, como parte de la
propuesta de pedagogos en busca del rescate de los valores y la afectividad en

los integrantes de la sociedad.

Conjuntamente con el Proyecto ESPE Comunitaria se forja la idea de
obtener un producto de calidad, que permita captar la atencién del usuario final a
través de herramientas, tanto en la parte informatica, como en el ambito
educativo, de forma que el aprehendizaje sea interactivo y estructurado
pedagodgicamente, constituyéndose asi en un aporte significativo para la

educacion en valores.

El proyecto se sustenta en la base de la Pedagogia Conceptual, haciendo
enfasis en el sistema afectivo para el desarrollo de las actividades y como parte
de los aprehendizajes se hace uso de los mentefactos conceptuales, permitiendo

al estudiante apropiarse del conocimiento de una forma dinamica y sencilla.

El software se ha disefiado con la ayuda de herramientas multimediales,
logrando una interfaz dinamica e interactiva. El estudiante podra encontrar
diferentes actividades, segun la unidad que desee explorar, entre éstas estan:
aprehendizajes relativos al tema, juegos, videos y evaluaciones. El software
cuenta con ayudas en linea que le permiten navegar con mayor facilidad dentro

de la aplicacion.



CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1- Descripcion del Proyecto

El presente proyecto estd orientado a fortalecer la afectividad de los
adolescentes de edades comprendidas entre los trece y dieciocho afios, mediante
el desarrollo e implementacibn de un sistema hipermedial que mejore la
ensefianza y estimule el aprendizaje; haciendo uso del modelo Pedagdgico
Conceptual que vincula la ensefianza cognoscitiva con el aspecto afectivo del ser
humano, con el objeto de lograr una real apropiacion del conocimiento y permitir,

al estudiante, mejorar sus valores frente a todos los ejes de la sociedad.

La elaboracion de un software educativo siempre parte de una idea inicial,
gue constituye una poderosa herramienta para favorecer los procesos de
enseflanza / aprendizaje, de manera que se estructuren actividades atractivas
para el estudiante y se consiga interactuar con ambientes educativos
computarizados, que agreguen valor a los medios didacticos y que
potencialmente puedan facilitar la consecucion de determinados objetivos

pedagogicos.

La educacion es un proceso vital y permanente, que va mas alla de la
escolaridad, y esté intimamente ligado a la tecnologia; el ambiente familiar cuenta
cada vez mas con soluciones informativas, educativas y recreativas que estan

apoyadas en la informatica.



La escuela, el colegio y la universidad, se han ido transformando para dejar
de ser simples usuarios de soluciones informaticas orientadas a resolver
problemas de procesamiento de datos, encontrando en este recurso un aliado
estratégico para el desarrollo de las habilidades de los estudiantes, para expandir
sus capacidades y ayudarles a entender el mundo desde su propia perspectiva,

tanto en la vida profesional como en lo personal.

Hoy en dia, la educacion ya no solo se limita a la ensefianza cognoscitiva,
pues el alumno como ser humano, también es un ente expresivo y afectivo:
sistemas bases del postulado psicolégico de Pedagogia Conceptual, cuyo
proposito fundamental es formar seres humanos amorosos, éticos, creadores,
talentosos intelectualmente y competentes expresivamente. En una sola frase:

analistas simbolicos.

1.2- Antecedentes

Pedagogia Conceptual es un modelo pedagdgico orientado al desarrollo de
la inteligencia en todas sus manifestaciones; parte de un gran compendio de
investigaciones bajo el marco de la psicologia cognitiva, el rescate de la filosofia
aristotélica y de los mejores autores en los temas de valores y la l6gica del

pensamiento.

La Pedagogia Conceptual estda fundamentada en tres ejes basicos que son:
Desarrollo del Pensamiento, Lectura Comprensiva y Formacién Valorativa, lo que

significa que es importante el componente cognoscitivo tanto como el formativo o

! Publicacién: Estructura de la Pedagogia Conceptual - Miguel De Zubiria Samper
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en palabras cortas, que se necesitan estudiantes con altos niveles de

pensamiento y con altos niveles de humanismo.

La Pedagogia Conceptual asume como postulado cientifico que la
inteligencia humana es un conjunto binario conformado por: instrumentos de
conocimiento y operaciones intelectuales; privilegiando la apropiacion de los
instrumentos en los procesos educativos para asegurar una interpretacion de la

realidad.

Se entiende como instrumentos de conocimiento a: nociones,
proposiciones, conceptos y categorias que van de lo simple y facil a lo complejo,
abstracto y dificil y que seran finalmente las herramientas con las que el ser
humano trasciende en el conocimiento. Las operaciones intelectuales que realiza
el ser humano durante su vida estan clasificadas segun la etapa del pensamiento

en que se encuentre.

Dentro de las teorias que Pedagogia Conceptual tiene, esta presente un
postulado psicolégico que basicamente indica que, el ser humano esta compuesto
por tres realidades: sistema Cognoscitivo, sistema Afectivo, sistema Expresivo,
dentro de sus capacidades que se pueden lograr exclusivamente con la

mediacion de otro ser humano.

El sistema Afectivo como parte del TriAngulo humano, contempla aquellos

instrumentos valorativos o afectos que corresponden a las situaciones y acciones



propias de cada persona y, considerando que bajo cualquier desempefio social ya

sea cientifico, tecnoldgico o artistico, siempre subyace la inteligencia afectiva.

La inteligencia afectiva permite reconocer sentimientos en nosotros mismos
y en otros; de forma que podamos encauzarlos en el momento oportuno y con la

persona adecuada.

1.3- Justificacién e importancia

En los ultimos afios el desarrollo de software educativo y su aplicacion se
han convertido en uno de los retos mas importantes en el campo interdisciplinario,
en el que se ponen en practica, ideas cuyo fin es lograr que el estudiante pueda
interactuar con herramientas tecnolégicas pedagogicas computarizadas, que
agreguen valor a los medios educativos que estan disponibles normalmente para

favorecer el proceso de ensefianza / aprendizaje.

La informacién multimedia, dispositivo para comunicacibn hombre-
maquina, es cada vez mas intuitiva y poderosa, con interfaces cada vez mas
amigables, en funcion de la variada cultura informatica del usuario, han hecho que
los requerimientos a quienes desarrollan software no solo lo realicen desde el
punto de vista técnico / funcional, sino también humano: el reto es lograr que el
software sea usado por sus destinatarios, y en debida forma, no Unicamente que
cumpla con sus funciones y que lo haga en forma eficiente, sino que logre

cambios de comportamiento a través de su correcto uso.



El llegar a cualquier disciplina se ha convertido en una necesidad cuando
se trata de desarrollar un software; y ante las actuales vivencias, los valores y

principios van perdiendo poder y valor en nuestra sociedad.

La ESPE como Institucién y su programa ESPE — Comunitaria, busca
fortalecer los principales pilares de la comunidad, y es que a través de este
proyecto pretende desarrollar herramientas que permitan reencontrar los valores
morales y la afectividad en los adolescentes, a través de cambios de conducta y
reflexiones desde su yo interior hacia su entorno, con didacticas plasmadas en un
CD hipermedial que capte la atencion de los jovenes comprendidos entre los trece

y dieciocho afios de edad.

El CD hipermedial sera desarrollado con la vision de difundir a la mayor
cantidad de escuelas y colegios, de forma que, tanto docentes como estudiantes
se beneficien de la aplicacion en los procesos de ensefianza / aprendizaje, de los

principales valores éticos y morales de la sociedad.

1.4- Objetivos
1.4.1- Objetivo general

Desarrollar un sistema hipermedial, que fortalezca y mejore las estructuras
afectivas de los adolescentes de edades comprendidas entre los trece y dieciocho
afos; utilizando el Modelo de Pedagogia Conceptual y conceptos de Inteligencia
Afectiva, a través de la aplicacion de herramientas de disefio grafico y animacién
de Macromedia, que motiven al usuario mediante ejercicios practicos y juegos

acoplados a su edad.



1.4.2- Objetivos especificos

e Proveer una herramienta que motive y mejore el proceso de ensefanza y
aprendizaje.

e Realizar el andlisis de requerimientos aplicando la norma IEEE 830.

e Disefar el sistema hipermedial empleando la metodologia OOHDM.

e Construir el sistema hipermedial, a través de ejercicios practicos que
capten la atencion del usuario-adolescente.

e Recopilar informacién a través de pruebas, para determinar el grado de

aceptacion del software.

1.5- Alcance
1.5.1- Técnico
El Proyecto en cuanto a su parte técnica, comprende los siguientes

aspectos:

1.5.1.1- Investigacion preliminar
e Desarrollo del marco teorico referencial.
e Definicidon de conceptos basicos.

e Metodologia de desarrollo del sistema.

1.5.1.2- Analisis y disefio del sistema.

1.5.1.3- Construccion del sistema.

1.5.1.4- Implementacién y pruebas del sistema.
1.5.1.5- Desarrollo de guia de instalacion.

1.5.1.6- Desarrollo de guia de usuario.



1.5.2- Pedagdgico y Afectivo

En lo relacionado a la parte pedagdgica y afectiva considera: construir el
sistema hipermedial a través de conceptualizaciones, mentefactos, ejercicios
practicos, juegos, tests evaluativos, con animaciones que motiven al adolescente
a fortalecer y / o mejorar su afectividad; siendo ésta el eje central y su relacién

con:

1.5.2.1- Familia
1.5.2.1.1- Como hijo / hija
1.5.2.1.2- Como hermano / hermana

1.5.2.1.3- Consigo mismo en la familia

1.5.2.2- Colegio
1.5.2.2.1- Como estudiante
1.5.2.2.2- Como compafero

1.5.2.2.3- Consigo mismo en el colegio

1.5.2.3- Amigos
1.5.2.3.1- Otros amigos

1.5.2.3.2- Consigo mismo, con los amigos

1.5.2.4- Trabajo
1.5.2.4.1- Con los jefes
1.5.2.4.2- Otros compafieros

1.5.2.4.3- Consigo mismo en el trabajo



1.5.2.5- Pareja
1.5.2.5.1- La pareja

1.5.2.5.2- Consigo mismo, con la pareja



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1- Introduccion

Como bien se dijo en el capitulo primero, el desarrollo de un software
educativo, parte de una idea inicial, que durante su avance proyecta un mejor
método de ensefianza / aprendizaje, y que su culminacion alcanzara el objetivo

pedagdgico por el cual fue propuesto.

La idea inicial en el presente proyecto, se fundamenta principalmente en
hacer uso del Modelo Pedagdgico Conceptual® que permita fortalecer las
estructuras afectivas de los adolescentes, a través de sus principales principios y
postulados que éste propone respecto a la ensefianza y aprendizaje del ser
humano. Es entonces, que se hace necesario como parte inicial del desarrollo de
la aplicacion, la investigacion respecto a Pedagogia Conceptual y la Inteligencia

Afectiva, que es el complemento idéneo para cumplir con el objetivo planteado.

2.2- Investigacion preliminar

Parte esencial del proyecto es la investigacion preliminar respecto del
mismo; pues hoy en dia existe gran variedad de software multimedia, que tienen
diferentes objetivos educativos; sin embargo, y conforme con las necesidades y
problemas que la sociedad enfrenta, es preciso desarrollar un software educativo

con modelos innovadores que mejoren la enseflanza y permitan un real

% Propuesto por los Hermanos Zubiria Samper
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aprehendizaje® de los conocimientos, (se escribe con h intermedia por ser

exclusiva del ser humano).

Ademas, muchas aplicaciones no cumplen con el objetivo propuesto, pues
la sociedad estd cada vez mas adentrada en el beneficio lucrativo que puede
generar determinado proyecto; es por ello que el programa ESPE Comunitaria
pretende rescatar los valores que la sociedad va perdiendo con el mal uso de la
tecnologia; de esta forma el proyecto en cuestién se sustenta en la distribucién
gratuita del sistema hipermedial, para que el numero de beneficiarios se

incremente cada vez mas, con su divulgacion.

El deterioro de los valores y en el peor de los casos, la pérdida de los
mismos, tiene mucha influencia en lo que respecta a la afectividad de las
personas, siendo por una parte, su principal fuente la autoestima y su relacion con
los demas; y por otra, la estrecha relacion con las emociones, los sentimientos,
las actitudes del ser humano, que sin duda son parte del estudio de la Inteligencia

Afectiva.

2.3- Pedagogia Conceptual

La Pedagogia Conceptual nace como respuesta a las interrogantes
dejadas por el Movimiento Pedagdgico de FECODE?, las sugerencias de la Misién
de los Sabios y la busqueda intensa de maestros colombianos por descubrir

aquellas perspectivas que constituyan un nuevo simbolo de la ensefianza.

® Programa de Profesionalizacién — Modulo 1, Aprehendizaje Adulto — Miguel de Zubiria Samper
* Federacion Nacional de Educadores
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La Pedagogia Conceptual es un modelo pedagdgico, que se sustenta en la
investigacion y en la cultura y en la que la funcion del profesor, no es dar
informacion, sino conocer al estudiante y su contexto, sus sentimientos, el entorno

donde vive, los factores que lo presionan y los que lo favorecen.

Para la Pedagogia Conceptual, el pensamiento involucra tanto los
instrumentos de conocimiento como las operaciones intelectuales. Dentro de las
tendencias mundiales en el desarrollo intelectual, existen varias acepciones,

Pedagogia Conceptual contempla una de ellas, que corresponde a:

“La ejercitacidon y promocién de las funciones basicas / operaciones intelectuales,

favoreciendo de esta manera las habilidades y destrezas para razonar, mejorando

los procesos fundamentales del pensamiento”.”

La Pedagogia Conceptual se basa en tres ejes basicos que son:
1) desarrollo del pensamiento, 2) lectura comprensiva, y, 3) formacion valorativa,
esto significa qué tan importante es el factor cognoscitivo, como el factor
formativo. Dicho en otras palabras: se requieren estudiantes con altos niveles de
pensamiento y con altos niveles de humanismo, por ello, estd orientada al

desarrollo de la inteligencia en todas sus manifestaciones.

2.3.1- Desarrollo del pensamiento
El periodo que actualmente se vive, se caracteriza por una constante
renovacion del conocimiento; frente a ello, es absurdo que las escuelas continien

con los procedimientos y contenidos de ensefianza de hace muchos afios atras, el

® Programa de Profesionalizacién — Modulo 2, Desarrollo del Pensamiento 1 — José Brito Albuja
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mundo contemporaneo exige la formacion de seres con mayor capacidad
analitica. Sin embargo, el conocimiento no es la prioridad, sino la capacidad para

comprenderlo, interpretarlo e ingerirlo.

¢ Se puede desarrollar la inteligencia?... Frente a esta pregunta existen dos
posiciones totalmente opuestas y contrarias. Por una parte los genetistas
sostienen que el C.1.° de un individuo es inmodificable y que est4 determinado
desde el nacimiento por factores hereditarios; y por otra, los ambientalistas
plantean una gran variedad de factores cognoscitivos y consideran los factores

ambientales como un componente mayoritario en la determinacion del C.I.

La posibilidad de que el coeficiente intelectual sea modificable es una idea
gue ha surgido recientemente, y frente a las teorias contrarias, los educadores
especiales (pedagogos y psicélogos) no excluyen a ninguna, mas bien las
complementan de manera que, tanto la genética que sin duda impone limites
absolutos en las funciones cognoscitivas, asi el ambiente sociocultural incide en la
modificacion intelectual. Bajo la propuesta de Pedagogia Conceptual, se ha
planteado el desarrollo intelectual como una de las prioridades fundamentales de

la actual escuela.

El desarrollo humano esta tan ligado a la inteligencia tanto como al
pensamiento, y depende de instrumentos semidticos; donde el lenguaje juega un
papel primordial en el desarrollo de la caracteristica mas importante del ser

humano, como es el pensamiento.’

® C.I. coeficiente intelectual
" Seguin Vygostky — www.pedagogia.edu.co
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El pensamiento puede ser: nocional, proposicional, formal, precategorial,

conceptual. El desarrollo del mismo se ve plasmado en la Figura 2.1.

Desarrollo del Pensamiento

conceptual

precategorial
formal

é proposicional

nocional

7

v

Figura 2.1: Desarrollo del pensamiento

Entre mayor es el avance de los nifilos y jovenes, los niveles de
pensamiento se vuelven mas complejos, mas abstractos y mas generales. Las
operaciones intelectuales que realiza el ser humano durante su vida estan

clasificadas segun la etapa del pensamiento en que se encuentre el ser humano.

2.3.2- Lectura comprensiva
En materia de innovacion curricular, para la educacion basica se considera
como pilar esencial la lectura, por constituirse mas que un proceso basico para

aprehender, el aprendizaje clave para enfrentar con éxito otros procesos.

Es evidente que un individuo que poco o nada lee, tiene menos

oportunidades para desarrollar destrezas y /o habilidades intelectuales; y que,

14



hasta hoy en dia el aprendizaje de la lectura se limita al primer y en el mejor de
los casos al segundo afio de educacién; asumiendo -errbneamente-, que con la
ensefianza en estos niveles mas elementales, los estudiantes contaran con las

herramientas necesarias para continuar en la carrera hacia el conocimiento.

Sin embargo, contrario a estas creencias, se han definido niveles para
aprehender a leer, tomando en cuenta que los niveles no consideran la edad
cronolégica del ser humano, por el contrario, su estructura se sustenta segun la

edad mental del que aprehende.

De acuerdo con las investigaciones, existen seis niveles de lectura®:

1) Nivel elemental: Lectura fonética

2) Nivel basico: Decodificacion Primaria
Decodificacion Secundaria
Decodificacion Terciaria

3) Nivel complejo: Lectura Precategorial

Lectura Metasemantica

Cada uno de estos niveles trabaja sobre la base de propios procesos y que
estan estrechamente ligados con las operaciones intelectuales y los instrumentos
del conocimiento, que representan las formas, de como los hombres interpretan el

mundo.

® Teorfa de las seis lecturas — Miguel De Zubiria Samper
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Si verdaderamente: “nadie puede ensefiar lo que no sabe®

, nadie podria
ensefar a leer si desconoce los mecanismos innatos al acto de leer en cada uno
de los niveles. La lectura va méas alla de ser la puerta de ingreso de nuevos
conocimientos, éstos mismos, asimilados eficiente y eficazmente al leer, mejoran
la capacidad lectora. Al leer, los conceptos y los conocimientos ingresan al

cerebro, los cuales permiten el mejoramiento, proporcional a la capacidad de

interpretacion.

“En los niveles altos de todo ser humano solo hay una manera, Unica, para
aprehender: LA LECTURA™™

Si una persona desea comunicarse con otros seres humanos, hace uso de
las palabras, es decir transforma el pensamiento en lenguaje. Entre los seres
humanos los pensamientos existen y son intercambiados a través de las palabras;
sin embargo el ser humano esta tan acostumbrado a los libros, que olvida en

muchas ocasiones, que éstos son la condensacion de pensamientos.

El proceso de extraccion del pensamiento se muestra en la Figura 2.2.

% Seglin Alonso Takashashi (1991) — Premio Nacional de Matematicas — www.wikipedia.org
1% programa de Profesionalizacién — Modulo 1, Aprehendizaje Adulto — Miguel de Zubiria Samper
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Intelectuales

Extraccion de
PENSAMIENTO

Figura 2.2: Proceso de aprehendizaje

Es menester recordar que leer y comprender constituyen una misma

operacion.

2.3.3- Formacion Valorativa

La prioridad por formar individuos flexibles es una necesidad de hoy en dia;
las personas con gran creatividad son una realidad en principales instituciones y
corporaciones a nivel mundial. Pero la flexibilidad no se vincula Unicamente con la
formacion de seres humanos con mentalidad amplia; ésta se refiere a todo el
compendio que rodea a estos individuos, tanto social, fisica, mental y
geograficamente; todo el medio que le rodea debe ser parte del proceso de
cambio para lograr un sistema completo, ya sea a nivel corporativo como en

materia de educacion.

Las circunstancias en las que hoy se ve expuesto el ser humano, involucra
gue esté capacitado para la toma de decisiones, tanto cognitiva como

afectivamente, esto es parte del reto de las nuevas escuelas que necesitan formar
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seres éticos y autonomos; y es alli donde culminaria propiamente el proceso
educativo, por ello todo maestro deberia tener como meta principal, que el
estudiante viva bajo sus propios principios y camine por la direccion que él lo

determine, sin requerir la ayuda de nadie.

“La funcion del maestro en la escuela es proporcionar las oportunidades para
»nll

aprender, guiar y mediar al alumno en su propia busqueda

Como parte del reto, del cual los maestros son responsables, es lograr
fomentar el interés por el conocimiento y que ademas de aprehender, aprehendan
a aprehender, pues solo asi se garantiza que el presente tenga su impacto en el
futuro, ademas de lograr que el estudiante cultive el interés por el conocimiento y

tenga la permanente necesidad de cuestionarse y entender.

Conseguir que los seres humanos trabajen de manera auténoma, no
implica que lo realicen en forma individual, hoy en dia el trabajo se hace cada vez
mas grupal. El éxito depende de trabajar en equipo, compartiendo problemas,
métodos y soluciones; es asi que los antiguos profesionales estan siendo
reemplazados por analistas simbélicos'®. Los analistas simbélicos simplifican la
realidad con imagenes abstractas que se pueden reordenar, alterar y
experimentar con ellas, comunicarlas a otros especialistas y, finalmente,

convertirlas nuevamente en una realidad.

X www.monografias.com — Juan Delval, en "La inteligencia: su crecimiento y medida"
'2 Término acufiado por Robert Reich, respecto de la sociedad del conocimiento — www.wikipedia.org
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La tarea de las actuales escuelas, va mucho mas alla de sus reglamentos
internos, ya que muchas de ellas ofrecen formar individuos analiticos, criticos,
creativos, afectivos, integrales y formados en valores; pero lamentablemente la
mayoria estdn muy distantes de éstos propositos. Lo mas importante es que los
jovenes aprendan a conceptualizar problemas y por eso la educacion formal de un
analista simbdlico inicial requiere del perfeccionamiento en cuatro habilidades

basicas: abstraccion, pensamiento sistémico, experimentacion y colaboracion.

El fortalecimiento de los valores en los jovenes de la sociedad, es el
objetivo principal y el presente proyecto se centrara en éste ultimo componente
gue la Pedagogia Conceptual contempla dentro de sus tres pilares basicos,
desarrollandolo, de tal forma, que se ratifique el interés en la parte afectiva del

modelo pedagogico.

Como estructura basica de Pedagogia Conceptual, se tiene: un postulado
psicologico y un postulado pedagdgico. Para el presente proyecto se analiza y
describe Unicamente el postulado psicologico, ya que éste considera el entorno
afectivo y expresivo, que sustenta la base para el desarrollo e implementacion del

sistema hipermedial.

La psicologia es tomada como base inicial, en los procesos de ensefianza
del modelo Pedagogico Conceptual; ya que, asi como los profesionales en la
orientaciéon trabajan en pro del crecimiento de los seres humanos. EI modelo
pedagogico se fundamenta en la naturaleza de los seres humanos a los cuales se

les esta ensefiando.

19



El postulado psicolégico contempla la subteoria del triangulo humano, que

responde a la interrogante: “; Qué es lo humano del hombre?”.

2.3.4- El triangulo humano

Este postulado afirma que el ser humano esta compuesto por tres
sistemas: 1) sistema cognitivo, 2) sistema afectivo, y, 3) sistema expresivo; dicho
de otra forma: tres realidades dentro de sus capacidades y que pueden ser

logradas a través de la mediacion de otro ser humano.

SABER
COGNITIVO
SISTEMA
COGNITIVO
SER
HUMANO
SISTEMA SISTEMA
AFECTIVO EXPRESIVO
SER
ACTITUDINAL HACER
VALORATIVO PSICOMOTRIZ

Figura 2.3: Triangulo humano

2.3.4.1- Sistema Cognitivo

Lo cognitivo es donde se encuentran todos aquellos conocimientos,
cientificos, no cientificos, nociones, etc. Este sistema lo componen: los
instrumentos de conocimiento, las operaciones intelectuales y el producto de

ellos: los conocimientos.
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Operaciones
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Conocimientos

Figura 2.4: Sistema Cognitivo

2.3.4.1.1- Operaciones intelectuales

La forma en como se interactua sobre los instrumentos del conocimiento,
es lo que se conoce como operaciones intelectuales. Y Pedagogia Conceptual
menciona dos grupos de las primeras operaciones intelectuales: 1) operaciones
psicoobjetuales, y, 2) operaciones psicolinguisticas; las primeras intercambian
objetos e imagenes mentales; en tanto que las segundas intercambian imagenes

mentales y palabras.

2.3.4.1.2- Instrumentos del conocimiento

En tiempos pasados a los instrumentos de conocimiento se les
denominaba “palabras”; pues ellas permitian diferenciar las cosas una de otras,
agrupandolas de tal manera que puedan ser identificadas en un solo término, por

ejemplo: caballos, arboles, agua, golpear, etc.

Un instrumento del conocimiento se puede definir como: “aquello que sabe
una persona, y que sin ser informacién particular, le ayuda a interpretar y

comprender situaciones o ideas”. Los instrumentos del conocimiento permiten
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generalizar los hechos, sin embargo hasta hoy en dia las escuelas siguen
ensefiando informaciones especificas. Con esto no se pretende quitar valor al
ensefiar informaciones, sin embargo éstas han sido disefiadas para ser
almacenadas en un periodo corto de tiempo. De tal forma, que lo mas importante,
dentro de la inteligencia humana, es la calidad y cantidad de instrumentos del

conocimiento asimilados a lo largo de toda la vida.

Los instrumentos de conocimiento toman cuatro formas ascendentes de
complejidad: 1) nociones (malo, pequefio, alto, etc.); 2) proposiciones (algunos
nameros son primos, etc.); 3) conceptos (ciudad, animal, etc.) y 4) categorias
(sistema politico, democracia, etc.) que van de lo simple y facil a lo complejo,

abstracto y dificil.

Pedagogia Conceptual ha tratado de esquematizar el desarrollo de los
instrumentos del conocimiento de cada uno de los nifios y adolescentes, junto con

sus operaciones intelectuales®.

El esquema que se muestra en la Tabla 2.1, contempla el desarrollo
cognitivo de los seres humanos, y las edades que se describen en cada
instrumento del conocimiento es el margen referencial sobre el cual las personas

consiguen aplicar las operaciones intelectuales respectivamente.

'3 Seguin estudios basados en los estadios de Piaget
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Tabla 2.1: Etapas del pensamiento

Desarrollo Instrumento de Operaciones
evolutivo conocimiento intelectuales
Sensorio motriz
Nacimiento hasta los 18 meses
Introyeccién
Nocional Pre-proposiciones Proyeccién
1,5 - 6 afos Nociones Comprension

Nominacion

Proposicional

Proposiciones

Decodificacion

Codificacion

12 a 14 afios

proposicionales

6 — 11 afos Ejemplificacion
Proposicionalizacion
Induccion

Formal Cadenas de
Deduccion

11-12 Razonamiento
Hipotético — Deductivo
Formulacién de tesis

Precategorial Enramados Argumentaciéon

Derivacion

Definiciéon

Conceptual

14 — 18 afios

Conceptos

Infraordinaciéon
Supraordinacion
Isoordinacion

Exclusién
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a) Pensamiento nocional. Instrumento del conocimiento: nocidon

Este periodo esta comprendido entre el afio y medio de edad hasta los seis
afos. Previa a esta etapa, en similitud con los mamiferos, el ser humano esta
dotado de una inteligencia sensorio motriz, que le permite coordinar sensaciones
(percepciones) con movimientos; no se utiliza simbolos ni signos. Por lo cual este

tipo de inteligencia es pre-representativa, no emplea re-presentaciones.

Es elemental recalcar que hasta el dia de hoy ha sido imposible poner en
evidencia, la capacidad representativa en cualquier tipo de especie animal,

excepto en bebés humanos, a partir del tercer semestre de vida.

Desde el punto de vista sensorio motriz, los bebés empiezan a reconocer,
distinguir y renombrar los objetos (te-ta, ma-ma, pa-pa). Estos actos reciben el
nombre de sensorio motriz porque ocurren exclusivamente frente a la presencia

fisica y material de cada objeto. Aparecen posteriormente las nociones.

“Las nociones no existen en los objetos; existen en las mentes de los hombres y

mujeres que las aprehendieron”.**

Los adultos han aprendido de otros seres humanos, y éstos a su vez de
otros, convirtiéndose en una cadena sin fin. Las nociones han sido transmitidas en

interacciones afectivas directas.

Para las personas que se encargan del aprehendizaje adulto, aprehender

nociones contempla tres tareas a la vez:

4 Seglin Miguel de Zubiria, 1988 — Desarrollo del Pensamiento 1
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1.- Asociar a cada palabra del lenguaje adulto
2.- Una imagen mental, y a cada imagen mental

3.- Una coleccién de objetos.

En virtud de lo descrito, se concluye que: las nociones son tripletas, y que

estan constituidas por:

OBJETO

PALABRA

A
\ 4

IMAGEN

Figura 2.5: Tripleta Nocional

Las operaciones intelectuales configuran la inteligencia infantil. Estas
definen la inteligencia preescolar. El ejercicio en esta etapa es fundamental. Por
tal motivo, las operaciones intelectuales, como también las nociones, deben ser
aprehendidas, ejercitadas, puestas a funcionar; ya que no vienen instaladas en

algun lugar oculto del cerebro.

b) Pensamiento proposicional. Instrumento del conocimiento: proposicion
Las proposiciones son instrumentos de conocimiento con mucho mas
poder cognitivo que las nociones. Al contrario de ensefiar hechos y circunstancias

concretas, las proposiciones producen o aprehenden conocimientos relacionados
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a “clases”. Un ejemplo de proposicién serfa: [Todos los hombres son mortales]*®.
Compuesta por el cruce de tres nociones principales: [HOMBRES], [SER] y

[MORTAL].

La Figura 2.6 muestra la relacion entre las operaciones intelectuales.

\ 4

LENGUAJES

Codificar Decodificar

PENSAMIENTO

Ejemplificar Proposicionalizar

ENUNCIADOS O HECHOS

\ 4

Figura 2.6: Macrooperaciones Proposicionales

c) Pensamiento precategorial. Instrumento del conocimiento: precategoria
Son estructuras complejas y sofisticadas que encadenan proposiciones en
torno a una tesis. Las precategorias argumentan, definen términos y extraen

derivaciones de esta tesis.

d) Pensamiento conceptual. Instrumento del conocimiento: concepto
Las proposiciones que de manera general, aislada e independiente
formaban los estudiantes hace algunos afios atras, hoy son necesarias reunirlas y

formar entre si, nudos proposicionales complejos.

'* propuesta por Aristoteles en su Tratado de Légica
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Se dice entonces que, los conceptos son estructuras exactas de
proposiciones principales que se refieren a una nocion. Estas proposiciones
caracterizan el género, las propiedades esenciales, las exclusiones proximas y los

subtipos de cada nocion.

“Los conceptos requieren de las proposiciones, como la lluvia de las gotas de

agua; sin gotas es imposible que llueva®.

2.3.4.1.3- Conocimiento
El conocimiento, es el producto de la correcta aplicacion de un instrumento
de conocimiento sobre un objeto real o una oracion del lenguaje, cuya descripcion

se puede visualizar en la Figura 2.7.

Instrumentos de
conocimiento

Operaciones

REALIDADES

Intelectuales

Conocimientos

Figura 2.7: Surgimiento del conocimiento

'® programa de Profesionalizacién — Modulo 2, Desarrollo del Pensamiento 1 — José Brito Albuja
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2.3.4.1.4- Mentefactos

Cada instrumento de conocimiento y sus operaciones asociadas, se

representan mediante un mentefacto'’. Los mentefactos definen cémo existen y

se representan los instrumentos de conocimiento y sus operaciones intelectuales

y al graficarlas respectivamente, precisan y encierran los contenidos por ensefiar,

permitiendo un innovador disefio curricular.

La Pedagogia Conceptual defiende la tesis que lo fundamental es definir y

establecer fines y contenidos, ya que tanto fines como contenidos subordinan

los métodos. En contra de las tendencias educativas vigentes para las cuales, lo

fundamental es el método.

Dentro de las principales proposiciones que definen a un mentefacto, se

puede citar las siguientes:

P1. Los mentefactos son herramientas para organizar el conocimiento.

P2. Los mentefactos convierten todos los conocimientos en forma visual.

P3. Los mentefactos facilitan muchas tareas educativas.

P4. Los mentefactos ahorran tiempo y esfuerzos intelectuales valiosos al
estudiante.

De la misma forma que existen etapas del conocimiento con sus

respectivos instrumentos de conocimiento. Los instrumentos de conocimiento

tienen sus propios mentefactos, siendo éstos: a) nocionales: b) proposicionales; c)

formales, d) precategoriales y e) conceptuales.

" Término acunado al filésofo Eliot — www.wikipedia.org
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El presente proyecto esté dirigido a los adolescentes y segun Tabla 2.1,
utilizara el instrumento de conocimiento concepto y por ende, los mentefactos

conceptuales, cuya estructura se ejemplifica en la siguiente figura:

Sistema social

2 Linaje FAMILIA | —//—— 1Escuela

3 Estructura natural

4 Comunicacién

Orden dinamico ‘ ‘ Grupo ‘ ‘ Nucleo humano ‘

Figura 2.8: Mentefacto conceptual [ [FAMILIA] ]

2.3.4.2- Sistema Expresivo

Este sistema tiene relacion, con lo que actualmente se habla: la praxis, que
corresponde a todo lo que el estudiante puede realizar con sus movimientos, y
gue son manejados por el cerebro. No solo en términos de los masculos, sino del
habla, del desarrollo expresivo de presentarse frente a un publico y poder
desenvolverse con firmeza y seguridad, superando los temores y el estrés que

produce al enfrentarse a estos retos.

Al sistema expresivo lo arman los instrumentos expresivos, Ssus

operaciones y los textos orales y escritos.
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“Es necesario distinguir en este sistema, los cédigos y los textos'®".

Instrumenjés Operaciones
Expresiyos xpresivas

Textos

Figura 2.9: Sistema Expresivo

2.3.4.3- Sistema Afectivo

Este sistema afectivo o valorativo, tiene relacion directa con los
sentimientos y los afectos™®; asi como sensaciones de aceptacion y rechazo con
respecto a otro ser humano. La afectividad conduce al estudiante a un mundo

abierto al conocimiento.

El sistema afectivo esta conformado por: instrumentos valorativos o

“afectos”, operaciones valorativas y sus productos: las valoraciones.

La Figura 2.10 describe los elementos del tridngulo del sistema afectivo.

'8 Macroproposicion 5. Estructura de la Pedagogia Conceptual — Miguel de Zubiria Samper
° Porque nos afecta y produce reacciones en nosotros, tanto cognitiva como expresivamente.
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Instrumen}0s
Afectivos

Operaciones
alorativas

Valoraciones

Figura 2.10: Sistema Afectivo

La afectividad define las necesidades, anhelos, ilusiones, motivaciones
de cada persona. A diferencia de lo cognitivo, los instrumentos valorativos
permiten corresponder las situaciones y los hechos con la personalidad de

cada individuo de forma singular.

“Un ser humano muy inteligente, con C.l. elevado, pero carente de afectos, es
incapaz de valorar, apreciar, apasionarse o comprometerse”, como ocurre en el

25% de los nifios y j6venes autistas.?°

El sistema afectivo incide directamente en la perspectiva del mundo, ya
gue sin éste, la apreciacion frente a cualquier evento seria meramente
intelectual o perceptiva, es decir sin hacer distinciones. La funcién béasica del

sistema afectivo o valorativo, es “valorar”.

Los instrumentos valorativos, al ser aplicados a realidades humanos,

expresan como resultado las valoraciones. Se valora tanto a las personas

%0 publicacién: Estructura de la Pedagogia Conceptual - Miguel De Zubiria Samper
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como a sus acciones, a las pinturas, los atardeceres, la musica; asi como

construir valores éticos, politicos, sociales.

2.3.4.3.1- Operaciones valorativas
Estas operaciones ponen en funcionamiento los afectos humanos en
cualquiera de sus formas. Las operaciones valorativas realizan tres funciones

basicas:

1.- Valorar
Término que gramaticalmente se define como la accion de dar valor a una

cosa, significacion o importancia de la misma.

Cuando valoramos, las personas adquirimos una actitud propia frente al
mundo y a sus acontecimientos; ya que al valorar se personifica la realidad, se
mira con el ojo Unico, particular y exclusivo de cada ser humano, es decir con los

ojos del corazén.

2.- Optar
La operacion valorativa “valorar” es el soporte para que la funcién de
“optar” entre en actividad, en situaciones en las cuales existen, naturalmente, las

opciones.

Todo individuo tiene derecho a elegir, es decir el ser humano es libre en
sus afectos, mismos que le permiten optar y preferir, qué hacer en cada momento

de su vida.
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3.- Proyectar

Con las funciones mencionadas y descritas anteriormente, no se pretende
definir a los seres humanos como caminantes sin rumbo durante toda la vida; solo
en el inicio de la misma, se les considera exploradores natos. Es en la etapa de
la adolescencia y en la primera etapa de la adultez cuando se formula el plan
definitivo del proyecto de vida. Es decir que los seres humanos son disefiadores
de su propio futuro, ya que teniendo la capacidad y oportunidad de elegir, lo estan
construyendo con las situaciones, objetos y personas que han planteado en su
proyecto, sin dejar de lado las opciones que la vida misma les entrega. Esto es

parte de la funcién valorativa “proyectar”.

2.3.4.3.2- Instrumentos afectivos
Los instrumentos afectivos asumen seis formas ascendentes de

complejidad:

2.3.4.3.2.1- Emociones
Se define como “cualquier agitacién y trastorno de la mente, el sentimiento,

la pasién; cualquier estado vehemente o excitado”.

Las emociones se caracterizan por ser:

e Respuestas conductuales estereotipadas
e No aprendidas

e De muy alta intensidad

% Definicién acunada por el Oxford English Dictionary
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e Reaccionan frente a un estimulo
 Estan dotadas con minima resonancia temporal®*.

Segin Goleman?®, el término “emocién” lo utiliza para referirse a un
sentimiento y a sus respectivos pensamientos caracteristicos, a estados
psicologicos y biolégicos, ademas de las diferentes tendencias de actuar de un
ser humano. En otras palabras, las emociones se pueden determinar como
estados animicos que manifiestan una gran actividad organica, y que en
ocasiones se reflejan como un inestable comportamiento interno y externo, pero
gue en otras se presentan de manera permanente. Las primeras pueden persistir,

aun cuando el estimulo haya desaparecido.

Tanto las emociones como los motivos, pueden generar una cadena
compleja de conductas, que no se consideran simples aproximaciones. Las
reacciones somaticas u organicas siempre acompafian a las emociones. El
organismo experimenta varias reacciones de este tipo, entre las mas importantes

se tienen:

e Las alteraciones en la circulacion
e Los cambios respiratorios

e Las secreciones glandulares

22 Tomada del liboro GENESIS DE LA AFECTIVIDAD HUMANA
% En su libro La Inteligencia Emocional
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Por otra parte, es evidente que las emociones van acompafadas de
variadas expresiones del cuerpo; entre estas existen algunas que pueden
llamarse emociones sociales, ya que involucran a personas o0 situaciones

sociales. Estas emociones sociales son: colera, temor, emociones agradables.

Existen infinidad de emociones, asi como combinaciones y variantes de las
mismas. Las investigaciones no se detienen, en la bdsqueda por encontrar o
determinar qué emociones pueden constituirse como primarias y secundarias.
Segun la teoria de James-Lange, los estimulos provocan cambios fisioldgicos en

el cuerpo y las emociones son resultados de ellos.

Ademéas, las emociones Yy las respuestas corporales ocurren
simultaneamente®*; por ello las emociones provocan una determinada expresion
facial inmediata en el ser humano, en el instante mismo de ocurrir un suceso.
Mientras mas intensa sea la emocion, la conducta serd mas motivada. Las
emociones varian de acuerdo con la intensidad dentro de cada categoria y sin

duda se amplia en gran proporcion el rango de emociones que se experimenta.

Algunos tedéricos han propuesto familias basicas de emociones, pero hasta
hoy en dia no todos coinciden en una misma idea. Sin embargo, dentro de las
mas conocidas estan: miedo, furia tristeza, y placer. Todas las emociones
elementales, asi como las emociones condicionales, representan un papel
importante en los bebés el primer afio de existencia. Estas emociones nunca

desaparecen de la vida del ser humano, aun cuando en los afios subsiguientes

% Teoria de Cannon-Board
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aparecen nuevos y poderosos componentes afectivos, tales como: sentimientos,

actitudes, valores, principios y axiologias.

2.3.4.3.2.2- Sentimientos

“Accién y efecto de sentir. Experimentar sensaciones que provoca dolor o placer

corporal y/o espiritual®”.

Segun estudios realizados, al parecer, el sentimiento precede o existe
simultdneamente al pensamiento. A los sentimientos se les considera como
emociones, pero dotadas de pensamiento, ademas son estables y permanentes.

A diferencia de la emociones, los sentimientos estan caracterizados por ser:

¢ No son respuestas conductuales
e Son aprehendidos

e De mediana a escasa intensidad
e Frente a personas o situaciones

e Con elevada resonancia temporal.

Segun algunos psicologos, los sentimientos, en especial los sentimientos
profundos, se determinan como disposiciones que favorecen la actividad si son
positivos o la inhiben, si son negativos. Por otra parte, los sentimientos son de

dos tipos:

1.- Profundos y duraderos.

2.- Superficiales, variables o intercambiables con otros sentimientos.

% Termino acunado por el Diccionario Enciclopédico Mundial
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Los sentimientos se semejan como precedentes de ciertas direcciones del
pensamiento, o de ciertos rasgos de la conducta, a los que suelen acompanar.
Conviene afadir que hay sentimientos mas profundos que otros y que dependen

del estado de salud, de circunstancias corpéreas o de accidentes de la vida.

La importancia de los sentimientos reside sobre todo en su relacion con la
inteligencia y con la voluntad, y no simplemente como precedentes suyos, Sino
como derivados de las dimensiones activas del ser humano. A los sentimientos se
les considera “generalizaciones afectivas”, ya que se dirige hacia grupos y hacia

instituciones.

2.3.4.3.2.3- Actitudes

“Disposicién de animo manifestada exteriormente”®

Las actitudes no son innatas, es decir son tendencias a disposiciones
adquiridas que predisponen a personas de un modo determinado hacia un objeto,
persona, suceso O situacion y actia conscientemente a ello. Las actitudes se
derivan de algunos antiguos sentimientos, y de forma similar que los sentimientos
son dotados de emociones con pensamiento; las actitudes son sentimientos

generalizados.

Se puede identificar a grupos segun el instrumento de conocimiento
proposicional, ya que a través de éste se determina la clase o “grupo” al que se

qguiere hacer referencia, no sobre objetos ni individuos unicos; por ejemplo:

% Término acunado por el Diccionario de Lengua Espafiola LNS
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[(Algunos) los profesores aman su trabajo]; es decir se ha creado una actitud

emotiva generalizada hacia todos los profesores.

Las actitudes estan integradas por: a) opiniones o creencias, b) los
sentimientos, y, c¢) las conductas, factores que a su vez se interrelacionan entre
si. Si las influencias externas sobre lo que se dice o hace tiene una minima

incidencia, las actitudes se encargan de encaminar los actos.

En forma similar a lo anterior, las actitudes también orientan los actos. Si la
actitud tiene una relacion especifica con la conducta, aunque ciertamente, - y con
evidencias-, que muchas veces el proceso se realiza de forma inversa, y que los
actos no se corresponden, se experimenta una tension a la que se denomina

disonancia cognitiva®’.

Componentes de las actitudes
Las actitudes varian segun la carga de componentes por los que estén

siendo afectadas; y conforme a ello existen tres tipos de componentes:

1.- Componente cognitivo
Informacién que el individuo posee respecto al objeto frente al cual toma la
actitud. Un factor que favorece la relacion con el objeto es un conocimiento

detallado del mismo.

%" Teoria desarrollada en 1962 por Leon Festinger y que se describe en el tema de la formacion de
actitudes.
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2.- Componente afectivo

Comprende los sentimientos y sensaciones que produce un determinado
objeto sobre la persona; estas experiencias del ser humano, pueden ser

tanto negativas como positivas.

3.- Componente conductual

Son todas aquellas intenciones, disposiciones o0 tendencias hacia un
objeto; es decir cuando se ha conseguido la asociacion entre el objeto y la

persona.

Formacion de las actitudes

Teoria del aprendizaje

Esta teoria se sustenta en que, a la medida que aprendemos nuevos
conocimientos se pretende o desea formular una idea, sentimiento o
conducta asociada a estos aprendizajes; los cuales son reforzados a través

de experiencias agradables.

Teoria de la consistencia cognitiva
Consiste en que, la nueva informacidn que se adquiere la relacionamos con
la informacién existente, de tal forma que se busque encontrar

compatibilidad entre si para formular una actitud coherente.

Teoria de la disonancia cognitiva
Radica en hacernos creer a nosotros mismos y a nuestro conocimiento que

algo no nos es perjudicial, aun sabiendo que el patron de conducta nos es
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nocivo, tras experiencias fallidas y que adoptando el mismo
comportamiento se llegard a un seguro fracaso. Esta doble actitud es
incompatible y puede provocar conflictos internos, lo que sin duda impulsa

a construir nuevas actitudes o a cambiar las actitudes ya existentes.

Cambio de actitudes

Las actitudes influyen en la conducta social, por ello quienes pretenden
cambiar las conductas de las personas se centran en cambiar las actitudes.
Algunos psicologos justifican que existen dos formas de cambiar las actitudes,

siendo éstas:

1.- Naturaleza cognitiva
Se aplica en las personas que tienen motivacion y que saben con certeza
gué es lo que desean. Si se consigue realizar éste cambio de actitud, ésta

durara mucho tiempo.

2.- Naturaleza afectiva
Esta forma de cambio pretende producir cambios mediante claves, de

forma que el cambio sera temporal y su duracién no sera extensa.

2.3.4.3.2.4- Valores

El termino “valor’, ya ha sido definido en el tema de las operaciones

valorativas; y certeramente se identifica con la importancia que se da a una cosa.
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En el instrumento afectivo “actitud”, anteriormente definido, se detallan las
actitudes que puede tomar un ser humano, y que ciertamente para los escolares
de primaria les es suficiente actuar frente a determinadas situaciones, pero sin
saber con exactitud si corresponden o no al momento adecuado, es decir si esta
correcta su postura. Es en la época de la preadolescencia cuando resulta
insuficiente saber qué actitud se debe mostrar en las interacciones sociales y sus
acontecimientos. Es entonces que aparece una fundamental necesidad de (auto)

justificar dichas actitudes.

A pesar de que el tema de los valores ha sido considerado recientemente
en Filosofia, los valores siempre han estado presentes en la humanidad. Para el
ser humano siempre ha existido cosas valiosas: el bien, la verdad, la belleza, la
felicidad, la virtud; sin embargo el criterio para darles el valor ha variado a través
de los tiempos; es decir se puede valorar bajo criterios éticos, sociales,

costumbres, o bien sea en términos de costo, utilidad, prestigio, placer, etc.

Los valores han sufrido cambios y transformaciones a lo largo de la
historia. Surten con un especial significado y cambian o desaparecen en distintas
épocas. Es precisamente el esquema social que incide sobre los valores y
constituye el factor principal para diferenciar los valores tradicionales y los valores

modernos.

Tomando como ejemplo la proposicién [(Algunos) los profesores aman su
trabajo], es necesario encontrar el fundamento de la misma, responderse

preguntas como: ¢Qué significa amar algo?, ¢ Por qué el amor es un valor?
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Perspectivas para apreciar los valores

Existen varias perspectivas que dan determinada apreciacion a los valores.
Por una parte el criterio subjetivista considera que los valores son irreales, es
decir no tienen su propio valor, sino que son las personas quienes confieren un
determinado valor, dependiendo del nivel de agrado o desagrado que éstos
producen; razén por la que son subjetivos, que dependen de la impresion

personal del ser humano.

Por otra parte, la escuela neokantiana®® sostiene que el valor es
principalmente una idea, y que se diferencia de lo valioso de lo que no lo es, de
acuerdo a los conceptos que comparten las personas. En tanto que la escuela
fenomenolégica®, considera que los valores son ideales y objetivos, tienen su
valor independientemente de las cosas y de las apreciaciones de las personas.
Asi, aungque toda la humanidad sea injusta, la justicia sigue teniendo valor. En
cambio, los realistas alegan que los valores son reales, es decir, valores y bienes
son una misma cosa. Con esto pretenden decir que todos los seres humanos

tienen su propio valor.

Valoracion del ser humano

El proceso de la valoracion incluye un complejo conjunto de condiciones
intelectuales y afectivas que admiten: la toma de decisiones, la estimaciéon y la
actuacion. Es decir, las personas valoran tanto al preferir, al estimar, al elegir una

determinada cosa; como al construir metas y propdsitos personales.

8 Surge de la critica de Cohen hacia Kant, en cuanto a la ramas de la filosofia
* Fundada por Max Scheler a principios del siglo XX
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Los valores se pueden expresar a través de creencias, intereses,
sentimientos, convicciones, actitudes, juicios de valor y acciones. El proceso de
valoracién tiene su importancia en miras de forjar una moral integra del ser

humano.*°

Clasificacion de los valores

No existe una clasificacion Unica de los valores; varian de acuerdo al
contexto. Lo importante a considerar es que la mayoria de las clasificaciones
propuestas incluye la categoria de valores éticos y valores morales. La

clasificacion mas comuan diferencia: a) valores logicos, b) éticos, y c) estéticos.

Segun Scheler incluye: a) valores de lo agradable y lo desagradable,
b) valores vitales, c) valores espirituales: lo bello y lo feo, lo justo y lo injusto,
valores del conocimiento puro de la verdad, y d) valores religiosos: lo santo y lo

profano.

Segun Frondizi, los valores han sido agrupados en: a) objetivos y
subjetivos; o en valores inferiores (econémicos y afectivos), b) intermedios

(intelectuales y estéticos), y c¢) superiores (morales y espirituales).

Rokeach formulé: a) valores instrumentales o relacionados con modos de
conducta (valores morales), y b) valores terminales o referidos a estados

deseables de existencia (paz, libertad, felicidad, bien comun).

% Desde el punto de vista Etico
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Existe una clasificacion defendida por Marin Ibafiez, que diferencia seis
grupos: a) valores técnicos, econdmicos Yy utilitarios, b) valores vitales
(educacién fisica, educacién para la salud), c) valores estéticos (literarios,
musicales, pictoricos), d) valores intelectuales (humanisticos, cientificos,
técnicos), e) Valores morales (individuales y sociales), y f) valores

trascendentales (cosmovision, filosofia, religion).

Caracteristicas de los valores
Independientemente de la perspectiva que se adopte respecto de los

valores, éstos poseen caracteristicas especiales que les distinguen uno de otros:

e Elvaler
Su valor radica en el impacto que provoca en la vida del ser humano y la

sociedad.

e Objetividad
No dependen de las preferencias individuales, mantienen su forma de

realidad.

e Polaridad

Todo valor conlleva un contravalor.

e Cualidad
Los valores son totalmente independientes de la cantidad, no se establecen

relaciones.
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Jerarquia
Comprende el esquema de Scheler, ya sean valores logicos, éticos o

estéticos.

Durabilidad

Existen valores que son permanentes en el tiempo en comparacion a otros.

Integridad

Cada valor es integro, no es divisible.

Flexibilidad

Los valores varian segun las necesidades y experiencias de las personas.

Satisfaccion

Los valores generan satisfaccion en las personas que los practican.

Trascendencia

Los valores dan sentido y significado a la sociedad y a la vida del ser

humano.

Dinamismo

Los valores se transforman con las épocas.
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e Aplicabilidad
Los valores se aplican a diversas situaciones, acciones practicas y reflejan

los principios valorativos de la persona.

e Complejidad
Los valores obedecen a causas diversas y requieren juicios y decisiones

complejas.

Bipolaridad de los valores

Cuando de valores se trata, existe una caracteristica propia y particular,
siempre se consideran en pares, por ejemplo: verdad y falsedad, belleza y
fealdad. Aun cuando siempre la valorizacion se realice de un polo al otro, existen
valores intermedios entre éstos y que seran catalogados por el ser humano a

manera de escala.

Las escalas se pueden semejar con la escala numérica, denominandolas

de la siguiente manera:

e Escala bipolar

Considera solo los dos polos extremos, por ejemplo: vida y muerte.

e Escala de multiples valores positivos y negativos
Considera ademas de los dos polos, matrices entre los extremos. Haciendo

analogia con la recta numérica, los valores tanto negativos como positivos
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dentro de la misma, de tal forma que el ser humano puede ajustar a sus

criterios la apreciacion o valorizacion del objeto.

e Escala de la normalidad central
Esta escala, ademas de los dos polos extremos, las matrices de valores, se
considera el peso axiolégico®, que se compara con la campana de Gauss,
y ya que al semejarse a una parabola, el extremo mas alto tiene el mejor
valor, y a partir del cual tanto a derecha como a izquierda va decreciendo,
tomando valores negativos y positivos. Se considera entonces que el valor
en el centro es lo normal y cualquier valor hacia la derecha o izquierda es

anormal.

e Escala del cero absoluto
Proveniente de la Filosofia escolastica, que se compara con la escala
termométrica de Kelvin, la cual considera el cero absoluto en el punto
inferior, de forma que cualquier graduacion es de numeros positivos,
determinando que no hay numeros negativos; asi esta tesis sostiene la
ausencia total de valores negativos, pero si la existencia del mal. Esta
Filosofia considera entonces, que el mal es una privacion del bien, es decir,

el mal no existe como tal, sino que lo que existe es una ausencia del bien.

Entonces, se puede resumir que, los valores conceptualizan y penetran el
alma de las actitudes. Ademas las organiza, da las prioridades y justifica respecto

a los valores. En otras palabras asigna un valor a cada actitud.

% Disciplina iniciada por el filésofo htingaro Boehm
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2.3.4.3.2.5- Principios

Desde el punto de vista ético o moral, se denomina principio a aquel juicio
practico que proviene seguidamente de la aceptacion de un valor. Del valor mas
elemental, el valor que ‘reside en toda persona”, la dignidad humana. Este
principio contempla la actitud de respeto que merece toda persona por el simple

hecho de pertenecer a la especie humana.

La dignidad humana

El hombre, a la vez que forma parte del mundo, éste trasciende y muestra
una singular capacidad de dominarlo, tanto por su inteligencia como por su
libertad. Se puede aceptar que, el valor del ser humano es de un orden superior
con respecto al de los deméas seres del cosmos. A este valor se denomina

“dignidad humana”.

La dignidad humana, propia de cada persona, es facilmente identificable;
se puede descubrir en cada una de las personas y en los demas. Pero en virtud
de lo anteriormente expuesto, la dignidad no es algo que se puede atribuir ni
quitar a ningun ser humano. Es algo que viene dado desde el mismo momento en
gue se nace. Lo gue si esta en las manos del ser humano es aceptarlo como valor

supremo y respetarlo o bien ignorarlo y rechazarlo.

La dignidad humana no tiene relacion con el trato indigno que se puede
aplicar a ciertos individuos, ni aquellos que estan prisioneros, ni los perseguidos,
ni los enfermos. El desprecio o rechazo que se puede generar por estos

individuos no cambia en nada el valor de ser un humano como tal.

48



Principios derivados de la dignidad humana
e Principio de respeto
Todo ser humano tiene dignidad y valores inherentes. Es decir los seres
humanos tienen un valor ilimitado, puesto que son individuos dotados de
identidad y ser capaces de elegir; y a diferencia de los objetos, los
humanos son Unicos e irremplazables. El principio de respeto supone un
respeto general que se debe a todas las personas. Este principio
contempla la Regla de Oro: “trata a los otros tal como quisieras que ellos te

traten a ti”

e Principio de No-malevolencia y de Benevolencia
Determina que en cada una de las acciones del ser humano, se debe evitar
causar dafos a los otros y se debe procurar siempre conseguir el bienestar

de los demas.

e Principio de doble efecto
El interés por conseguir el bienestar de los demas no debe perjudicar el
bienestar propio, o causar efectos secundarios respecto del bien principal

gue se persigue.

e Principio de Integridad
Toda accion que se realice debe ser desarrollada con honestidad, tomando
todas las decisiones pertinentes con el respeto que se debe a uno mismo,
de tal forma que prevalezca la honradez en cualquier circunstancia de la

vida. Este principio tiene gran incidencia en la vida profesional, los
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reglamentos y principios éticos de cada profesion debe mantenerse
transparente en todo momento, muy por encima de la sociedad, de la

politica, incluso de los altos mandos.

Principio de Justicia

El objetivo es tratar a la gente de forma apropiada, independientemente de
su raza, posicion social o econdmica. Y que hablando en términos de
humanidad, considerar que todas los seres humanos somos iguales, y

merecemos el mismo trato en circunstancias similares.

Principio de Utilidad

Este principio pone énfasis en las consecuencias de la accion. Suponiendo
gue se ha tratado con respeto a las personas, y surgen dos acciones
moralmente aceptables, se debe elegir aquella que genere mejor resultado
para la gente. Con el transcurso de los afios, la acumulacion de valores
sera extensa, pero solo unos cuantos llegaran a ser parte del adolescente,

y seran parte de su vida.

El individuo como tal, establecera leyes que regiran su vida, es decir
principios o valores prospectivos. Es en este punto de la vida, en que el
“optar”, “elegir”, “seleccionar”, “comprometerse” es necesario para tener
miras al futuro como ya se habia planteado en la seccién de la Operacion
Valorativa Proyectar, puesto que es necesario plantearse objetivos para

construir el futuro que se desea sea una realidad.
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2.3.4.3.2.6- Axiologias

El término axiologia 0 mentalidad se refiere a la estructura de valores,
valoracion o concepcion del mundo que determina el hacer, el pensar y el sentir
de una persona o de un grupo. Una axiologia puede tener claramente formulados
sus objetivos, preceptos o categorias o ser un conjunto impreciso de juicios

éticos.

Una vez que han sido filtrados y jerarquizados los principios, en cada
individuo nace una propia y Unica axiologia, como conjunto organizado de
principios valorativos. Las axiologias no son comunes, aparecen con exclusividad
en los seres humanos excepcionales, aquellos que han superado los
innumerables obstaculos evolutivos; es decir, aquellos que en cada faceta de su
vida han contando con las condiciones sociales requeridas en los momentos
adecuados, ya sea padres, maestros, compafieros, parejas, etc.; de tal forma que
han sabido evadir la mediocridad, la que asecha indiscutiblemente a cada

momento.

¢, Como se produce y se transmite una axiologia? Se puede imaginar un
modelo sencillo. Se supone un grupo social de cien individuos. Se ignora de
momento la influencia cultural que cada uno de ellos ha recibido. Se supone que
todos ellos son jerarquicamente iguales. Si la mayoria de ellos asigna mas valor a
la cerveza que al zumo entonces se puede decir que en ese grupo social la
cerveza es preferida al zumo. Hay ciertas razones institucionales por los que los

individuos reciben un premio si eligen lo preferido por la mayoria y son castigados
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si su eleccion contradice a la de la mayoria. Por eso las axiologias sociales

tienden a reforzarse y a ser muy estables®,

2.3.4.3.3- Valoraciones

Daniel Goleman fue quien termind con la teoria de que el C.I. era méas
importante que el C.E. Todos aquellos cientificos que pensaban que los
superdotados eran quienes tenian un C.l. elevado y por ello se constituian seres
superiores, estaban totalmente equivocados, hoy en dia esas personas
especiales enfrentan grandes problemas interpersonales, pues no han sabido
manejar y controlar sus emociones. Bajo cualquier desempefio social, ya sea

cientifico, tecnoldgico, artistico, etc., subyace la Inteligencia Emocional.

La modalidad de los antiguos sabios, quienes en solitario se dedicaban al
estudio, a la investigacién, ajenos del mundo, trabajando en “silencio”, ya es parte
del pasado; actualmente toda actividad se ve involucrada en las relaciones
interpersonales. Es necesario interactuar con otras personas para cumplir
determinado objetivo, como ejemplo podemos citar a los colegios, cuyo objetivo
principal es educar, pero es necesaria la relacion directivos-profesores,
profesores-alumnos, profesores-padres para conseguir los planteamientos
propuestos; en otro aspecto, el desarrollar un software, el programador puede
resolver la parte técnica, pero necesita que su producto sea aplicado y los
usuarios determinen su eficiencia, es asi que la relacion disefador-usuario

también es indispensable en el proceso mencionado.

%2 Ejemplo tomado de la pagina Web de EMVI, http://www.eumed.net/flechas/racio-valor.htm
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Las relaciones que un individuo debe manejar como parte de ser humano,
es mas que una es sentimiento y actitud frente a los demas, es saber manejarlos
adecuadamente, y es precisamente que las relaciones no son solo de tipo
intrapersonal, sino que ademas son interpersonales y grupales, temas que

evidentemente subyacen dentro de los enfoques de la inteligencia afectiva.

Instrumentos
valorativos

Operaciones
valorativas

Figura 2.11: Surgimiento de las Valoraciones

2.3.4.3.4- Fases evolutivas secuenciales
El sistema valorativo o afectivo en sus inicios, contemplaba las siguientes
fases evolutivas secuenciales: familiar, interpersonal, grupal, intrapersonal y

transpersonal.
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Pero recientes estudios de Miguel Zubiria Samper*?, las fases evolutivas se
congregan en tres Unicos grupos: a) interpersonal, b) intrapersonal y c) socio-

cultural, que contemplan las fases inicialmente mencionadas.

El transito entre una fase y otra esta determinado por las crisis valorativas,
por lo que el adolescente se ve inmerso en nuevos ambientes sociales. Las crisis
valorativas se relacionan con la capacidad que puede tener el adolescente en
manejar su inteligencia emocional respecto a cada esfera social en la que se ve
inmerso, es asi, que dentro del contexto de este proyecto se determinan las
siguientes estructuras afectivas: a) familia, b) colegio, c)amigos, d) trabajo, y e)

pareja.

Todas estas estructuras afectivas, estan relacionadas con el grupo de
fases evolutivas, ya que un ser humano frente a todos estos ambientes, desarrolla

su inteligencia interpersonal, intrapersonal y socio-cultural.

2.3.4.3.4.1- Inteligencia interpersonal

“Es la capacidad para comprender a los demas, que motiva a operar, y a trabajar

cooperativamente con ellos. La inteligencia interpersonal es la capacidad

correlativa, vuelta hacia el interior””.

Es la que permite que una persona entienda a los demas. La inteligencia
interpersonal es mucho mas importante en la vida diaria del ser humano que el
éxito académico, porgue es la que determina la eleccién de la pareja, los amigos

y, en gran medida, el éxito personal en el trabajo o en el estudio.

% Expuesta en el Congreso de Pedagogia Conceptual — Agosto 30 de 2005
% Seglin Daniel Goleman, en su libro La Inteligencia Emocional
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La inteligencia interpersonal se basa en el desarrollo de dos grandes tipos
de capacidades, la empatia y la capacidad de manejar las relaciones
interpersonales. Cuando se entiende a la otra persona, su forma de pensar, sus
motivaciones y sus sentimientos se puede elegir la manera mas adecuada de
presentar el mensaje que se desea transmitir. Una misma frase se puede decir de
muchas maneras. Saber elegir la manera adecuada, el momento justo y la
persona correcta, es la marca del gran comunicador. La capacidad de
comunicarse es la que permite organizar grupos, negociar y establecer

conexiones personales.

2.3.4.3.4.2- Inteligencia intrapersonal

Es el conocimiento de los aspectos internos de una persona, el ingreso a la
propia vida emocional, a la propia gama de sentimientos, la capacidad de efectuar
discriminaciones entre las emociones y finalmente ponerles un nombre y recurrir a
ellas como un medio de interpretar y orientar la propia conducta. Se refiere al
conocimiento de si mismo y todos los procesos relacionados, como auto

confianza y auto motivacion.

“Consiste en el conjunto de capacidades que nos permiten formar un modelo

preciso y veridico de nosotros mismos, asi como utilizar dicho modelo para

desenvolvernos de manera eficiente en la vida”°.

Las tres capacidades en las que se fundamenta la inteligencia intrapersonal

son las siguientes:

% Segin la definicion de Howard Gardner — http://etimologias.dechile.net/?inteligencia
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1.- La capacidad de percibir las propias emociones.
2.- La capacidad de controlar las propias emociones.

3.- La capacidad de motivarse a uno mismo.

2.3.4.3.4.3- Inteligencia socio-cultural
Se refiere a procesos mentales que demandan criterios, parametros e
informacion util para la interaccién social y la convivencia; asi como al manejo de

procesos comunitarios (institucionales o no) y la gestion o liderazgos colectivos.

La inteligencia socio-cultural incluye los dos tipos de elementos: los
intrapersonales, aquellas capacidades que permiten al ser humano, detectar los
problemas personales de si mismo encontrando los medios adecuados para
ofrecer vias de solucion y los interpersonales como la deteccion de los problemas

de indole personal que plantean los demas®.

Varios investigadores en educacion y psicologia mantienen la hipétesis por
algun tiempo sobre la existencia de un factor Unico de habilidades con respecto al
contexto social.

Este factor denominado como inteligencia social o competencia social, “es
la habilidad para entender los sentimientos, pensamientos y comportamientos de
las personas, incluido la persona misma, en situaciones interpersonales y actuar

apropiadamente de acuerdo a ese entendimiento”.

% Modelo Planteado por Pelechano, Matud y Miguel
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“Se compone de una serie de habilidades para resolver problemas que permite al

individuo encontrar y/o resolver problemas interpersonales y crear productos

sociales (tiles®””.

La inteligencia social puede ser por tanto comparada con la competencia

social.

2.3.4.3.5- Desarrollo de las fases evolutivas

Previo al desarrollo de cada fase evolutiva, es necesario desarrollar una
breve introduccion a las pautas de conducta que los adolescentes son prestos en
esta etapa de su vida, tanto en sentido fisico y psicologico. A partir de esta
introduccion preliminar se contemplara los aspectos en cuanto a la inteligencia
emocional y los patrones de conducta que adoptan con cada esfera de la

sociedad.

2.3.4.3.6- Inicios de la adolescencia
La adolescencia ha sido considerada desde antiguas acepciones, como
una etapa de crecimiento emocional. Aristoteles describio a los jévenes como

seres "apasionados, irascibles, y propensos a dejarse llevar por sus impulsos”.

Descripciones similares de la inconstancia o emotividad adolescente han
sido formuladas por psicélogos sociales (Becker, 1964; Lewin, 1938),

psicoanalistas (Blos, 1961; Freud, 1937).

3" Segtin Marlow, 1985 — http://etimologias.dechile.net/?inteligencia
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La creencia de fondo es que los adolescentes, probablemente a causa de
los cambios fisiolégicos, psicolégicos y sociales que sufren en este periodo de
edad, experimentan situaciones emocionales mas extremas, sujetas a cambios
mas rapidos y que resultan menos predecibles que las experimentadas en las

fases anteriores o posteriores de su desarrollo.

Todos estos cambios tienen estrecha relacién con el entorno que les rodea,
ya sea en ambiente familiar o de amistad, y dentro de las cuales se vislumbran

diferentes esferas sociales y niveles de aceptacioén y afectividad.

Las estructuras afectivas que congregan las relaciones del adolescente con

Su entorno, y que contempla el siguiente proyecto son:

2.3.4.3.6.1- Familia

Por el proceso genético, es que cada persona hereda algunas
caracteristicas y tendencias de sus padres biologicos. Ciertas caracteristicas
estdn completamente determinadas y otras Unicamente reciben una influencia
parcial. Por ejemplo, el color de cabello y ojos, la estatura maxima, estan
completamente determinados. Sin embargo los rasgos de inteligencia emocional,
tales como la dedicacion, la hostilidad, la valentia, el ser amistoso, etc., se ven

influenciados solo en forma parcial por la herencia genética.

La inteligencia afectiva de los padres de un nifio se transmite a éste por los
cromosomas, del mismo modo que el color de los ojos. Los nifios nacen con

determinadas tendencias de inteligencia afectiva. Algunos son mas activos, otros
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mas pasivos. Algunos son irritables, mientras que otros tienen mas paciencia.
Algunos son sumisos, otros mas dominantes. Algunos nifios son cautos por
naturaleza, mientras que otros exploran mas. Los trastornos tales como la
depresion tienden a repetirse en los miembros de una misma familia aunque
ciertos nifios no hayan sido educados por sus padres bioldgicos. Estas tendencias
béasicas e innatas de la inteligencia emocional residen en el sistema limbico® y no

son causadas por las experiencias.

La personalidad se va desarrollando conforme al proceso de socializacion,
en la que el adolescente asimila, -desde su infancia-, actitudes, valores y
principios de la sociedad. La labor fundamental de los padres sera de contribuir
con esta labor, a través del amor, paciencia y cuidados necesarios; ya que a partir
de los valores y principios adquiridos, el nifio, después adolescente y
posteriormente adulto adoptara los patrones de conducta segun haya sido
educado. Es decir la vida familiar constituye la primera escuela de aprendizaje

emocional.

Las actitudes que el adolescente haya adquirido hasta cumplir la edad de
los trece afos, dependera exclusivamente de las vivencias en su nifiez, y cuanto
mayor hayan sido las experiencias controladas por los padres, éstos habran

contribuido al desarrollo de la cognicién social.

Es decisivo que la comunicacion influya en las relaciones humanas, ya que
condiciona la vida de la persona, es una necesidad esencial del ser humano para

expresar lo que piensa y siente. Al comunicar se transmite energia, la cual se

3 parte de los sistemas cerebrales, donde se almacenan las emociones
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debe enfocar hacia los mejores fines como son la unidad, la armonia, la paz, es

decir al crecimiento y desarrollo de la persona en sus diferentes ambitos.

Como hijo (a)

‘Hogar dulce hogar”, es un refran que por muchos anos ha transitado de
generacion en generacion entre varias familias; sin embargo, hoy parece haber
pasado de moda. Sin duda el sin nimero de conflictos que surgen entre padres e
hijos, convierten al hogar en un verdadero campo de batalla. Es muy comin que
la falta de comunicacion constituya la brecha principal para que todo intento por

mejorar la situacion termine por empeorar el problema.

La esfera social que se esta desarrollando no se encamina a conceptos
religiosos, sin embargo es importante mencionar la frase que lleva consigo
acepciones muy profundas acerca de a las relaciones entre padres e hijos, siendo
ésta: “Honrar padre y madre”. El honrar al padre y a la madre, es algo mas alla de
un término mistico, que quizas muchos jovenes ya ni siquiera han escuchado del
mismo, honrar, significa dar gran valor a alguien*®, y como bien se mencioné en el
tema de las Operaciones Valorativas, la funcion valorar, permite mostrar una
actitud propia frente al mundo y a los acontecimientos. En tal virtud, se puede
definir que: honrar es valorar, es reconocer a una autoridad debidamente
constituida, y como tal respetarla; de forma similar que un gobernante es elegido,
los ciudadanos le deben respeto aunque no todos compartan sus ideales y/o

mandatos.

% Traducido del verbo griego original.
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El hecho de ser padres, significa que éstos tienen un grado de autoridad en
la familia; por ello el adolescente debe reconocer que los padres tienen el derecho
de establecer reglas para ellos. La diferencia que se genera es, en cuan flexibles
pueden ser unos padres respecto de otros. Sin embargo los padres tienen la
responsabilidad de decidir que es lo que le conviene a cada hijo, y es menester

recordar que cada familia puede tener normas diferentes.

El acatar las disposiciones de los padres, va mas alld de mostrar respeto
formal u obedecer de mala gana, al respeto también se le debe acompafar de
estima y amor, de tal forma que las normas que se establezcan y deban cumplirse
no sean unicamente parte del formulismo del cumplimiento, sino que se logre un
entendimiento real de la razén de la existencia de las normas y reglas del hogar,
solo asi se lograra una relacion de respeto, afecto y aprecio verdadero de los

jovenes hacia sus padres.

Si bien viene cierto decir, que en la sociedad en que se vive hoy, muchos
padres no son el verdadero ejemplo de normas y principios; y que por el contrario
son personas emocionalmente inestables, con valores morales decadentes y
actitudes impropias, el irrespeto o faltas a los propios principios, no conlleva a una
mejor relacion entre adolescentes y adultos; frente a cualquier situacién es
esencial que los hijos mantengan el respeto a los padres. Cuando exista abuso de
autoridad®, lo fundamental es mantener la calma y no contrarrestar con rebeldias

O rencor.

“© No se refiere aqui a casos de abuso fisico, psicolégico o sexual, en los cuales el joven tal vez
tenga que buscar ayuda profesional fuera de casa.
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Indistintamente de las creencias religiosas, se debe tomar en cuenta que el
ser humano es responsable de sus propios actos y no de los demas, siendo asi,
los padres son responsables de sus propias actitudes y de estar obrando de

manera incorrecta, habra quien juzgue al final estas vivencias.

Si el adolescente logra aplicar la primera recomendacion de honrar a sus
padres, trae consigo una gran ventaja; sin embargo pueden sentirse
incomprendidos aun manteniendo el nivel de respeto adecuado por ellos. En este

punto se debe tomar en cuenta los siguientes aspectos:

e Una persona puede sentirse incomprendida, y no necesariamente por sus
padres, puede ser su hermano (a), amigo (a), novio (a), etc.

e El ser humano al tener emociones, sentimientos, principios, valores que lo
caracterizan, miran con el ojo propio para apreciar o rechazar.

e La brecha que existe entre adultos y adolescentes siempre existira, aun a
pesar de que el tiempo trascienda.

e El ser humano tiene la idea y el sentimiento de asumir las vivencias suyas
como unicas e incomparables, tanto en intensidad como en duracion.

e Cuando una persona comete errores, las demas personas critican sus

faltas y censuran sus actitudes.

Sin embargo se debe aclarar que:

¢ No solo los padres infunden incomprension en los jovenes, es decir no son

ellos los gestores de los adolescentes se sientan incomprendidos.
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e Cada ser humano mira con su propio ojo, valora, opta y proyecta en forma
distinta, los padres no podran apreciar las mismas cosas que los jovenes lo
hacen.

e La brecha se manifiesta por la edad fisica y cronolégica de cada uno.

e Cada ser humano tiene su vida propia, sin embargo en la mayoria de los
casos los adolescentes atraviesan los mismos conflictos que otros de su
misma edad, recordando ademas que los padres también fueron jovenes
alguna vez y ningun problema es eterno.

e El ser humano es imperfecto, y como tal comete errores. Una de las
acepciones erroneas de los adolescentes es olvidar que ante todo, sus
padres son seres humanos y como tal pueden equivocarse. En el proceso
de la educacion y formacion, los padres desean que sus hijos no cometan

los mismos errores que posiblemente ellos lo hicieron.

Respecto de la Jdltima indicacion, el evitar que cometa errores
trascendentales, no implica aislar al adolescente de cualquier dificultad. Ya que el
“arreglar los problemas” por ellos incita al adolescente a tener una actitud
simplista, y evidentemente generara un adulto lleno de limitaciones, en sentido de
aptitudes, pues no sera capaz de resolver sus propios conflictos. Esto, aunque
suene drastico es un motivo por lo que en la actualidad se constituye en un alto
indice* de suicido en adolescentes, incluso nifios; ya que el sentirse seres sin
habilidades, sin ilusiones, pierden la esperanza de realizarse como personas.

(VER ANEXO A)

*! Tomado de la Conferencia de Pedagogia Conceptual, Agosto de 2005, Miguel De Subirfa
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Los aspectos que se indicaron anteriormente, en relacibn a la
incomprensién que sienten los adolescentes por parte de sus padres, es una
situacion que proviene de desacuerdos muy elementales, tales como: forma de
vestir, arreglo personal, comportamiento con personas del sexo opuesto, uso de
drogas y alcohol, comparieros, responsabilidades de las tareas en el hogar, etc.;
estas diferencias no se resuelven de forma inmediata. Sin embargo la brecha
entre generaciones se puede cerrar; pero antes de que los adolescentes esperen
gue sus padres los comprendan, es necesario que los jovenes se esfuercen por

comprender a sus padres, no en vano ellos han vivido mas tiempo.

Uno de las pautas que los adolescentes pueden tomar para sentirse mas
identificados con sus padres, es saber que criterios tienen ellos respecto a ciertos
temas, lo importante es demostrar interés por saber lo que ellos piensan, y no
mirar Unicamente los intereses propios. Es importante manifestar que no siempre
se tiene una buena respuesta al primer intento, muchos padres pueden sentirse
intimidados al ser interrogados por sus hijos, aunque la intencibn no sea
cuestionarlos; o su vez puede no haber sido el mejor momento para hablar con
ellos, los adolescentes deben procurar no ser egocéntricos y situarse en la
situacion de las demas personas, de forma que puedan buscar el mejor momento

para lograr un acercamiento con sus progenitores.

Es posible que los adolescentes se sientan reprimidos, aun cuando existan
muchos intentos por acercarse y lograr la comprension de sus padres, ademas
habra muchas ocasiones en que los padres simplemente diran “no”; esta negativa

no es parte de la irracionalidad, simplemente habra que respetar su decision, ya
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gue puede traer consigo una razén de fondo de gran importancia. Los jovenes a
menudo emiten quejas de sus padres por no recibir respeto de ellos, manifiestan
qgue la falta de confianza en la realizacibn de sus actividades. Ademéas que
muchas veces no les es permitido emitir sus propios criterios y razones cuando

algo resulta mal.

Otra pauta que los adolescentes pueden seguir para ganar comprension y
confianza de sus padres al ser respetuosos de las reglas impuestas por la familia,
por ejemplo: si los padres imponen una determinada hora de retorno a casa,
después de una salida con los amigos, el o la joven debera acatar dicha
disposicion, ya que sin lugar a duda si esta norma no se cumple, la préxima vez
gue desee salir podria recibir una negativa. Demostrando disciplina y respeto
hacia los padres, los adolescentes podrian conseguir confianza, comprension y

aceptacion.

Con los patrones referidos, es importante recordar que toda buena
comunicacion se sustenta en la sinceridad y el respeto durante el desarrollo de la
misma. Si los adolescentes quieren recibir respeto, comprension, amor y
confianza de sus padres, éstos también deben entregar los mismos valores a

ellos. “El respeto que se recibe, es en la medida que se lo da”.

Como hermano (a)
La discordia entre hermanos no es una situacion que suceda de forma
casual, por el contrario es tan comun que las familias enfrenten problemas

internos a causa de las rifilas entre hermanos.
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Desde la infancia las disputas aparecen, y los motivos que acompafian a
estos momentos son evidentemente los juguetes, y mas a fondo, en la forma que
se juega y las reglas del juego que se planteen. Mas adelante, cuando los nifios
crecen las peleas no desaparecen, dependera mucho de la diferencia de edad
gue exista entre un hermano y otro; sin embargo ha de existir rivalidades por sus

propios principios y preferencias.

Es menester comentar, que el ser humano es un individuo con propias
caracteristicas y preferencias, - tal como se habia descrito anteriormente-, y por
ello es comprensible que los padres adopten diferentes actitudes respecto a cada
hijo, esto no implica que el amor y el carifio sea diferente y peor aun, sea medido

en menor o mayor cantidad de sentir y expresarlo.

En muchos hogares, tanto padres como madres tienen habilidades y/o
preferencias, y sus hijos nacen con determinada herencia genética de esas
destrezas y gustos por alguna actividad. Por ejemplo: puede darse que un padre
se sienta mas identificado por un hijo que con otro y como tal, lo trate de una
manera diferente, para sus hermanos puede mostrarse una actitud de preferencia

y es donde surge uno de las discusiones mas frecuentes entre hermanos.

Cuando el ser humano atraviesa la etapa de la adolescencia puede

confrontar varias situaciones posibles, sin embargo dentro de las mas comunes

se tiene:
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e El o la adolescente se identifica con algun hermano (a), y comparte
vivencias y charlas con total apertura.

e El (la) adolescente es delegado para cuidar y supervisar a sus hermanos,
teniendo cierta autoridad dentro del hogar, por ser el de mayor edad entre
los hermanos.

e El adolescente esta bajo el “cuidado” de otro hermano (a) mayor.

e El adolescente no se identifica con ningtn hermano (a).

e Es hijo (a) unico (a).

De las situaciones anteriores comentadas, se desprende los siguientes

criterios:

e Corresponde a un escenario 6ptimo dentro del ambito familiar, ya que
contrarresta a una posible falta de comunicacién con sus padres.

e Al ejercer una autoridad, un adolescente puede sentirse con demasiadas
responsabilidades y no sentir confianza de compartir sus experiencias con
algun hermano (a) en especial; la situacion empeora cuando la diferencia
de edades es grande.

e Muchos adolescentes tienen hermanos (as) de mayor edad, pueden
sentirse identificados y tenerlos como sus confidentes, pero también puede
surgir el aspecto negativo y no sentir comprension ni siquiera con sus
hermanos (as).

e Sea la organizacion familiar a la que pertenezca el (la) adolescente, no se

identifica con ningn miembro de la familia.
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e El caso particular de no tener hermanos es una condicion que hoy dia se
evidencia muy a menudo, uno de los motivos que aqueja es la dificil
situacion econdémica, que conlleva a los padres a limitar su presupuesto
muy por encima de sus deseos.

e En este contexto no se habla de una desventaja, sin embargo existe
evidencias de que la ausencia de hermanos (as) dentro del hogar, no
permite al hijo Unico, desarrollar la verdadera habilidad para compartir con

los demas.

Quizas parezca que las rivalidades entre nifios no produjeran beneficios,
no obstante, los hermanos ayudan al nifio a enfrentar una de las realidades de
la vida: no se puede recibir atencion exclusiva, ni gozar de todas las ventajas.
Esta es una leccion dificil, especialmente para el nifio pequefio, que tiene que
aprender que el amor no es como los pasteles: el amor compartido no tiene

por qué significar menos amor.

Los hermanos ayudan al nifio a dar y tomar dentro del circulo familiar.
Brindan experiencias invalorables en cuanto a compartir y comprometerse,
lecciones cuya mayor parte el hijo unico debe aprender fuera del hogar. Y
cuando las rivalidades se manejan constructivamente, el nifio aprende que las

fuerzas de los demas nada quitan a su propio valor como persona.

Las rivalidades que se presentan en el seno familiar contrarrestan el
egocentrismo infantil, de tal forma que se desarrollan fuerzas y recursos

internos. Por arduas que sean, brindan experiencia en el trato con los demas.
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Existen formas para ayudar a los hijos a ser personas generosas. (VER

ANEXO A)

Frente a todas estas posibilidades, es importante que independiente de la
situacion en que se encuentre el adolescente, - exceptuando el literal cinco-, éste
reconozca la existencia de un ser humano dentro del hogar, diferente por su
forma de pensar, actuar, hablar y sentir, pero que es parte del nicleo familiar, y
gue, muy por encima de la edad que tenga, el respeto, el aprecio y la buena

comunicacion deben ser parte de las relaciones familiares.

En el caso de sentir que existe preferencia por otro hermano, la
recomendacion basica es que el adolescente comunique sus sentimientos a sus
padres, quizas como seres humanos que son, los padres manifestaron actitudes

equivocadas que permitieron el surgimiento de un conflicto.

Consigo mismo en la familia

Esta estructura tiene relacion con la inteligencia intrapersonal, - como ya se
dijo-, es aquella que tiene la capacidad de edificar una percepcion precisa
respecto de si mismo y de organizar y dirigir la propia vida. Esto incluye:

autodisciplina, auto-comprensién y autoestima.

Dentro del nucleo familiar un adolescente puede desarrollar estas
habilidades independientemente del medio en que se encuentre, como se
comentd anteriormente la inteligencia emocional solo se ve influenciada en forma

parcial por la herencia genética, de tal forma que el adolescente puede desarrollar
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estas destrezas con ejercicios de reconocimiento interior, resaltando sus puntos
fuertes y sus puntos débiles; ademas establecer objetivos en sus vida haciendo

reflexiones diarias y siguiendo sus propios intereses.

Sin embargo, se presentan situaciones en que los adolescentes no se
sienten identificados dentro del circulo familiar y recurren al abandono o
independencia del mismo. El salir de casa no incluye haber adquirido madurez,
quizas el adolescente se sienta tentado a tomar esta decision en virtud de sentirse
atado a normas que se exigen en el hogar, sin tomar en cuenta que al querer “ser
independiente” incurre en muchas obligaciones para consigo mismo y no

necesariamente la vida a solas, es mejor que la de casa.

Cuando los progenitores meditan sobre el desarrollo moral de sus hijos,
significa que los padres pretenden que ellos tengan sentimientos y conductas que
reflejen preocupacion por los demas: compartir, ayudar, estimular mostrar una
conducta altruista, tolerancia hacia los demas, voluntad de respetar las normas
sociales; aplicando evidentemente sus principios y valores adquiridos a través de

la formacion de los padres y las normas del hogar.

Para que los adolescentes lleguen a ser individuos con altos valores
morales, deben desde nifios aprender a adquirir* algunas capacidades

emocionales, tales como:

*2 Seglin William Damon
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e Comprender lo que diferencia una conducta buena de una mala y
desarrollar habitos de conducta correctos, para consigo mismo, analizando
gue le perjudica y que le beneficia dentro del &mbito familiar.

e Consideracion y sentido de responsabilidad por el bienestar y los derechos
de los demés, expresando este interés mediante actos de atencion,
benevolencia, amabilidad, caridad, etc., a cada miembro de la familia.

e Experimentar una reaccion emocional negativa ante el quebrantamiento de
las normas establecidas por sus propios principios.

e Aprender a desarrollar la habilidad de percibir y controlar las propias
emociones a través de reflexiones personales y practicando el autocontrol.
(VER ANEXO A)

e Desarrollar la propia autoestima a través de ejercicios de motivacion,

considerando que su mundo no siempre seran sus padres y hermanos.

2.3.4.3.6.2- Colegio

Tomando en consideracion la educacion impartida hace algunos afios
atras, se puede observar como los profesores preferian a los alumnos
conformistas, aquellos que conseguian buenas calificaciones y exigian poco, es
decir se apreciaba y valoraba mas a los estudiantes receptivos que a los
aprendices activos. También existian casos de desilusion aprendida, producida

por la forma en que los maestros resolvian los fracasos de los alumnos.

Sin embargo, y afortunadamente, la sociedad ha evolucionado, y para
seguir al margen de la tecnologia y de las verdaderas necesidades sociales, la

escuela debe también constituirse en uno de los medios mas importantes a través
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del cual el adolescente “aprendera” y se vera influenciado por todos los factores

gue conforman su personalidad.

Por lo tanto, en la escuela es el centro de ensefianza, para que los
alumnos aprendan a ser individuos mas inteligentes, proporcionandoles de
estrategias y habilidades emocionales que los protejan de factores de riesgo, 0
gue por lo menos mitiguen los efectos negativos. Este tipo de escolarizacién es

denominada alfabetizacion emocional®®

, con la que se pretende ensefiar a los
alumnos a modular su propia inteligencia emocional, desarrollando la inteligencia

emocional.

Los objetivos principales para el establecimiento de la inteligencia

emocional en los colegios, son los siguientes:

e Detectar casos de bajo desempefio en el area afectiva.

e Conocer cuales son las emociones y reconocerlas en los demas.
e Clasificarlas: sentimientos, estados de animo.

e Modular y gestionar la inteligencia emocional.

e Desarrollar la tolerancia a las frustraciones diarias.

e Prevenir el consumo de drogas y otras conductas de riesgo.

e Desarrollar la resiliencia.

e Adoptar una actitud positiva ante la vida.

e Prevenir conflictos interpersonales.

Mejorar la calidad de vida escolar.

* Propuesta por Daniel Goleman — 1995
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Si se desea cumplir con los objetivos propuestos, es evidente que la figura
del maestro de tiempos pasados debe erradicarse por completo, pues mas alla de
ensefiar el conocimiento, el nuevo tutor deberd estar en capacidad de manejar
eficazmente al grupo de estudiantes a su cargo, convirtiéndose en un modelo de
equilibrio emocional, con habilidades de empatia y cargado de soluciones serenas

y pacificas.

El maestro de los tiempos actuales debe tener la capacidad de transmitir una
serie de valores a los alumnos, desarrollando un nuevo estilo de competencia

profesional y emocional, es decir que sean verdaderos Analistas Simbdlicos.

La escolarizacion de las emociones se debe realizar, analizando las
situaciones conflictivas y problemas cotidianos que acontecen en el contexto
escolar que generan tension (como marco de referencia para el profesor), y en
base a las cuales poder trabajar las distintas competencias de la inteligencia
emocional. Para que se obtenga un elevado rendimiento escolar, el adolescente

debe contar con los siguientes factores:

e Confianza en si mismo y en sus capacidades

e Curiosidad por descubrir

¢ Intencionalidad, unido a la sensacion de sentirse capaz y eficaz
e Autocontrol

e Relacion con el grupo de iguales

e Capacidad de comunicar

e Cooperar con los demas
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Para que el adolescente consiga estas capacidades una vez que haya
sido escolarizado, sin lugar a duda que dependera mucho del cuidado que
haya recibido por sus padres. De este modo, es necesario mencionar que para
qgue exista una educacion emocionalmente inteligente, lo primero es que los
padres de los futuros alumnos proporcionen ese ejemplo de Inteligencia

Afectiva a sus hijos.

Como estudiante

Las emociones desempefian una funcién muy importante en los estudios y
evidentemente en el aprendizaje en todas las etapas de la vida, escolar, colegial,
universitaria, ademas de la capacitacion permanente para estar inmersos en los

cambios tecnologicos y los requerimientos profesionales.

Se sabe que existen emociones que benefician el aprendizaje, mientras que
otras son perjudiciales o dificultan. En este sentido se podria decir que ciertos
estados animicos tales como: alegria, entusiasmo, coraje impulsan con la energia
emocional apropiada para adentrarse en cualquier proceso de aprendizaje de
manera eficiente. Por otro lado, estados animicos como: tristeza, miedo, coOlera

pueden ofuscar e incluso detener cualquier proceso de aprendizaje.

Es imprescindible que los adolescente eviten caer en el error de determinar
que existen emociones ‘buenas’ y emociones ‘malas’. Las ‘buenas’ parecerian ser
a la hora de estudiar, el optimismo y el entusiasmo, y las ‘malas’, por ejemplo, la

furia, la ansiedad o el miedo.
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Sin embargo, si un adolescente se siente optimista, podria llegar a tener una
sobreestimacion propia, llegando a pensar que ya ha aprendido todo y que
obtendra un excelente resultado y se descuida mucho antes de lo necesario.
Lamentablemente el adolescente puede descubrir mas tarde que ha fallado en el

examen.

Si un adolescente se siente furioso, podria indicar una energia positiva de
reaccion frente a una adversidad (por ejemplo, el del parrafo anterior), y si esta no

es excesiva serd mucho mejor que la indiferencia o la depresion.

Cuando un adolescente tiene ansiedad indica cierto grado de estrés que los
prepara para la accion. La ausencia total de ansiedad se constituye en el
autocontrol, que otorga completa tranquilidad, algo que no es comun apreciarlo;
sin embargo la ausencia de ansiedad podria indicar descuido y caer en la

inconsciencia del reto, como es: tener que afrontar un examen.

Lo que verdaderamente es un elemento positivo al momento de estudiar es el
equilibrio emocional, aquel estado de serenidad que al adolescente le permite
evaluar con eficacia cada estado animico que vive. El adolescente puede
distinguir el optimismo correcto del que puede ser excesivo, la ansiedad que lo
impulsa a la accion de la que puede paralizarlo, la furia que le permite avanzar de

aquella que los puede cegar.

Sin duda, los adolescentes son prestos de sentir cualquier tipo de emocion y

por ende, su desempefio dependera del estado emocional. Los niveles en los que
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los estados emocionales pueden afectar al adolescente en el proceso de

aprendizaje son:

e En una etapa inicial (predisposicidon, motivacion, interés)

e En una etapa intermedia (perseverancia, persistencia, regularidad del
estudio)

e En una etapa de obstaculos (manejo de las dificultades, de las
frustraciones o de las adversidades)

e En una etapa final (equilibrio emocional en el examen de los propios

conocimientos o en la aplicacion de los mismos)

Cuando un adolescente asiste al colegio, la finalidad es el adquirir
conocimiento, y éstos se miden por los examenes, deberes, trabajos, etc.
Parcialmente la adquisicion de conocimientos se obtiene a través de libros, textos
guias, documentales de Internet, pero otra parte se recibe del profesor. Es
importante que el adolescente aprenda a distinguir las experiencias frente a los
profesores. Esta distincion permitira al adolescente manejar las diferentes

ocurrencias vinculadas al aprendizaje en los siguientes aspectos:

e Aprovechar si existe una buena relacién con los profesores, lo que sin duda
estimula su aprendizaje y favorece la participacion en clase, asi como la
apreciacion del desempefio estudiantil.

e Aprender a neutralizar una mala relacion con los profesores, de forma que

ésta no lo desmotive al aprendizaje.
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e No confundir una mala relacion con los profesores con el interés de
aprendizaje.

e Tratar de encontrar métodos diferentes para revertir la situacion de una
mala relacién con los profesores, recordando que finalmente ellos son los

gue evaluaran el desempefio y aprendizaje.

Los estudios realizados en el ambito colegial, han determinado que los
estudiantes motivados participan mas, permitiendo que el ser humano esté con
mejor predisposicion psicologica al aprendizaje, de forma que mejora el
procesamiento de la informacion. Los educadores por su parte, tienen mayor
predisposicion a dar el mejor esfuerzo cuando percibe que los estudiantes
también realizan su mejor trabajo. Sin duda, la reciprocidad es parte fundamental

en el proceso de la educacion.

“Un ser humano se motiva porque lo considera importante, no porque lo considere

divertido.”**

En este sentido, los adolescentes pueden hacer uso de las siguientes ideas o

auto-reafirmaciones para estar motivados frente a los estudios:

e “Tengo una actitud positiva hacia mi profesor y hacia lo que voy a
aprender, con una expectativa razonable de logro exitoso.”
e “Debo reconocer que todos los profesores ante todo son seres humanos, y

por lo tanto no son infalibles.”

* Inteligencia emocional y éxito escolar — www.inteligencia-emocional.org
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e “No permitir que la actitud del maestro minimice mi capacidad y entusiasmo

de aprendizaje.”

Es necesario que el adolescente esté consciente de que la voluntad, el interés
y la motivacién no se construyen ni en si mismos ni en los demas. Sin embargo es
posible realizar acciones frente a los descensos de la motivacion; por ejemplo
cuando el adolescente reconoce que definitivamente no siente a gusto por alguna
materia en particular, se debe cambiar la perspectiva replanteando el objetivo, no
como obligacién, sino de manera que se anime a través de la meta a seguir. De
forma que, se encuentre a la materia una utilidad o razon de aprendizaje de la

misma.

Como compafiero

En ciertas ocasiones, estudiar solo (a) resulta mas beneficioso que
realizarlos con otros comparferos. Sin embargo en otros casos, especialmente
cuando se trata de temas de investigacion y se tornan dificiles de entender por si
mismos, es conveniente estudiar con algin compafiero en particular que

demuestre buen rendimiento o a su vez, conformar grupos de trabajo.

El estudio grupal tiene ventajas, dentro de las que se puede mencionatr:

e Colaboracién de los miembros del grupo.

e Trabajo de manera eficiente.

e Descubrir los intereses propios de cada integrante del grupo.
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e Las dudas son resueltas de mejor manera al considerar las opiniones de

varias personas.

e Determinar conclusiones generales.

Sin embargo, se debe tomar en cuanta algunos aspectos que pueden

tornarse negativos, cuando la reunién en grupo se desvia del objetivo principal:

e Tener distracciones durante las reuniones.
e Cuando el grupo no ha sido bien elegido, puede generar confrontaciones
respecto a sus puntos de vista.

e Grupos demasiado grandes pueden no funcionar eficientemente.

Al estudiar en grupo, previo a la aplicacion de un examen, se presenta los

siguientes beneficios:

e Compartir estrategias de estudio.
e Resaltar puntos importantes revisados en clase.
e Realizarse preguntas mutuamente.

e Solventar dudas dentro del grupo, cuando no hay la suficiente confianza

con el maestro.
e Beneficiarse de la ayuda de los demas.

e Desarrollar la capacidad para ayudar a los demas cuando se ensefa y

transmite conocimientos.
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Respecto de la importancia que tiene las reuniones en grupo, los
adolescentes consideran una forma de mejorar sus calificaciones; pues sin duda
esta es una de las preocupaciones que aqueja a los estudiantes, ya que de éstas
dependera de que apruebe el afio, se gradie o en sentido contrario que pierda el

curso; ademas que reciba cumplidos de sus padres o reprimendas.

El mejorar las calificaciones, implica ciertamente una competencia con el
resto de compafieros, y que, evidentemente tiene su aporte positivo en cuestion
de la superacion personal y académica; sin embargo cuando este sentido de
superacion conlleva a una rivalidad y competencia desleal, los adolescentes

pierden el sentido del verdadero aprehendizaje.

De la misma forma que el rol de estudiante, un adolescente puede practicar

las siguientes ratificaciones en pro de sentirse estimulado:

e “Mis emociones estan involucradas durante el aprendizaje y puedo
contribuir como miembro de un grupo hacia el cual siento un sentido de
afecto y respeto mutuo.”

e “Me doy cuenta de que me estoy volviendo mas competente y sé que soy

responsable por el éxito que estoy teniendo.”

Sin lugar a duda que la mente grupal puede ser mucho mas inteligente que

la individual, existen datos cientificos que corroboran este hecho.
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En un experimento® realizado a estudiantes universitarios se les aplicé un
examen final de manera individual, luego se les aplicé otro de forma grupal. Los
resultados de muchos grupos demostré6 que en 97% de los casos, las

puntuaciones grupales superaban a las respuestas del examen individual.

Lo importante de todo lo expuesto anteriormente es que el adolescente
debe saber elegir sus compafieros de estudio, ya que las afinidades de caracter
social no necesariamente pueden significar una comprension en sentido

académico.

Se determina también, que la competencia académica debe constituirse en
la propia superacion, como base de un estimulo, y no meramente por el hecho de

ganar o estar por encima del resto de comparieros.

Consigo mismo en el colegio
El adolescente al ser presto de experimentar distintas emociones, lleva
consigo una carga aun mas dificil, la presion de los padres, los profesores y

comparieros que estan inmersos en el proceso de aprendizaje.

Por una parte, muchos padres son verdaderamente exigentes con el
rendimiento de sus hijos, en respuesta, éstos pueden demostrar dos actitudes
diferentes. El primer caso es formar hijos responsables y lograr que sean
independientes en la toma de decisiones, de manera que su rendimiento sea

satisfactorio. Para el segundo caso el adolescente puede ser victima de una

5 G.W. Hill, “Group Versus Individual Performance: Area N1 Heads Better than One?
Psychological Bulletin, 91, 1982,
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presion excesiva y su buen rendimiento se fundamente en el hecho de satisfacer
las necesidades de sus padres, en este sentido la mayoria de adolescentes
buscan escapes frente a la extrema responsabilidades que exigen sus padres,
normalmente este tipo de adolescentes no aceptan una baja calificacion, ya que

su proyeccion se orienta en el deseo de sus padres.

Sin embargo otros padres pueden ser medianamente exigentes e incluso
muy desarraigados en las expectativas de sus hijos, de hecho la respuesta de los
adolescentes puede ser muy variada. Como se habia comentado anteriormente,
los adolescentes en esta etapa han adquirido cierto grado de conciencia y la
determinacion de la aceptacion y aplicacion de sus propios principios y se
mostraran, ya sea responsables por propia iniciativa o dejandose llevar por la

corriente de la mediocridad.

Sin duda, las actitudes que demuestren los adolescentes, dependera de
todas las emociones, sentimientos, valores adquiridos hasta llegar hasta la época
de la adolescencia y su desarrollo; y es un hecho que estos parametros son

adquiridos a través de la formacion y educacion de los padres.

Las presiones de las que puede ser victima el adolescente se relaciona con
la competencia que puede generarse entre compafieros del mismo grupo, y
evidentemente el adolescente lucha por destacarse, y en la mayoria de los casos
es a causa de la presion que existe en el hogar. Como se habia comentado
anteriormente la competencia académica se considera buena cuando se lo desea

por iniciativa propia en beneficio de la superacién personal y no por motivos de
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superioridad frente a los demas o en el caso de cumplir con las exigencias

excesivas de sus padres.

Frente a los diferentes tipos de presiones que el adolescente puede
atravesar es aconsejable que se practique ciertas reflexiones o auto-
reafirmaciones para no caer en el desanimo frente al colegio, profesor,
compaferos e incluso sus padres. Dentro de estas afirmaciones se puede

mencionar:

e “Se que este aprendizaje me llevara al logro y el abastecimiento de
necesidades personales y profesionales importantes.”

e “Me siento estimulado por esta experiencia de aprendizaje.”

e “La manera en que estd avanzando esta experiencia de aprendizaje me

ayuda a valorar y a querer utilizar lo que he aprendido.”

2.3.4.3.6.3- Amigos
Otros amigos

Todas las personas necesitan amigos, pero cuando se atraviesa la época
de la adolescencia, los amigos pueden ejercer una influencia tanto negativa como
positiva, y los jovenes se veran prestos de la presion de sus amigos en cuanto a
la forma de vestir, actuar e incluso en pensar. Es entonces que surge la inquietud
de quienes deberian considerarse amigos y analizar hasta que punto las
opiniones de ellos afectan a la vida de los adolescentes. El secreto esta en
conseguir amigos verdaderos y saber conservarlos, ¢pero como pueden los

jovenes cultivar buenas amistades?
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El cultivar amigos implica realizar acciones que permitan crear lazos de
amistad, una de las ellas constituye: interesarse por los demas, esto es: dejar de
lado el egoismo y pensar en las necesidades de los demas. Mostrando una
actitud de cordialidad y de respeto, los adolescentes pueden sembrar amistades
independientemente de la edad y del sexo. Lo importante es que los adolescentes
muestren una actitud de equilibrio y no lleguen a ser afectuosos en exceso y peor
aun mostrando ser una persona que no es. La humildad es un principio

imprescindible para poder conseguir aceptacion de los demas.

El objetivo de conseguir amigos, va mas alla de compartir momentos de
diversion y esparcimiento, ya que los jovenes que llegan a tener un amigo
verdadero, tienen en realidad una persona en quien confiar y saben que él podra
ayudarlos en momentos dificiles, que podra entender sus sentimientos y
escucharlos cada vez que necesiten. Sin duda estas condiciones no se logran en
cuestion de minutos, los adolescentes deben aprender a forjar la amistad a través
del respeto mutuo, de la consideracién y el apoyo incondicional, y sobretodo,

manteniendo el principio de lealtad en cualquier momento.

Los jovenes deben recordar que, aun cuando hayan cultivado amigos, la
amistad no es perfecta, que los errores son parte del ser humano, y como tal,
entre amigos también pueden cometerse errores, ademas la amistad tiene su
precio: tiempo y sentimientos. La amistad es equitativa, ya que cada joven debe
estar dispuesto a dar, a ceder y tomar en consideracion las opiniones y el sentir

de la otra persona.
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Sin embargo es posible que los adolescentes, aunque sean poseedores de
buenos y sdlidos principios y proyecten su imagen real hacia los demas, es la
época en que se ven presos de la presion de los comparieros de clase y de los
amigos, que no siempre son verdaderamente amigos, por ello es necesario que

los jovenes tomen en consideracion los siguientes aspectos:

Mientras los jévenes estan en el desarrollo, la influencia de los padres
disminuye y el deseo de ser populares y que los otros jovenes del grupo los
acepten, aumenta. La influencia de la que se hablaba anteriormente, no
necesariamente es mala, ya que: “Tal como un cuchillo de hierro puede afilar otro
cuchillo, asi la compafiia de otros jovenes puede estimular la personalidad y hacer

de ellas mejores personas™®.

Sin embargo, con mucha frecuencia, y ante la gran
pérdida de valores en la actual sociedad, los jovenes carecen de madurez, tanto
mental como espiritual. Muchos tienen puntos de vista y opiniones que expresan

mal juicio, desequilibrio incluso hasta sin prudencia.

Existen muchos jévenes que parecen ser estables y afirman: jNo tener
miedo a lo que opinen los demas de su persona! Sin embargo se pone de
manifiesto los siguientes casos en los que la expresion mencionada, no siempre

resulta facil mantener:

“Cierto companero de clase ofrece un cigarrillo a otro companero frente a
otros jovenes. El segundo joven tiene conviccion de que no debe fumar. Pero

todos los demas estan mirandolo para ver que hara este adolescente...”

**Lo que los jévenes preguntan — Capitulo 9 - ¢ Cémo hacer frente a la presién de otros jovenes?

85



“En la escuela las jovenes conversan sobre el hecho de tener relaciones

sexuales con sus novios. Una le pregunta a otra compafiera: TU no sigues siendo

Estos dos ejemplos son comunes dentro del ambito escolar, en el primer
caso, el que los deméas lo estén mirando radica mucho en la decisién del
adolescente. En el segundo ejemplo la pregunta no es saber si ha tenido
relaciones, por el contrario desea una reafirmacion de que ya es parte del grupo
gue ha tenido relaciones sexuales y lo considera normal. Son estas circunstancias
las que pone en tela de juego los principios de los adolescentes y de las

normativas impuestas por los padres.

Es evidente que los adolescentes temen quedarse solos y éste sin duda es
el primer motivo para que sean presos de la presion de los demas comparieros y
aunque resulte facil decirlo, pero dificil practicarlo, los principios y valores deben
ponerse de manifiesto ante estos hechos ejemplificados. Ademas el conversar
con los padres o alguien cercano ayudara que los jovenes liberen algo de la

presién que pueden estar viviendo.

El estar alejados de los vicios y actitudes indecorosas es lo que conlleva a
conseguir amistades verdaderas, es claro que el decir “NO”, ante la presién de los
demas, los adolescentes pueden sentir que su circulo de amigos es reducido,
pero es bueno recordar que lo bueno no necesariamente se valora en cantidad,
sino mas bien en calidad. Es aconsejable que los adolescentes descubran sus

habilidades, de tal forma que consigan ser diestros en alguna actividad, evitando
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asi depender de la aceptacion de otros de su misma edad, ya que practicando sus

destrezas conseguiran mejorar su autoestima.

Consigo mismo con los amigos

Existen otro tipo de presiones que los adolescentes son victimas en esta
etapa de su vida, esto es: la presién de los compafieros y/o amigos. Mientras
algunos adolescentes estan en el desarrollo, la influencia de los padres tiende a
disminuir y el deseo de ser populares y ser aceptados entre los de su misma edad
aumenta. Ya que es una etapa de inestabilidad emocional, y ante la carencia o
ausencia total de comunicacion dentro del hogar, los adolescentes buscan
comprension fuera de su casa, tratando de encontrar estabilidad entre sus

comparnieros.

Muchas veces los adolescentes se sienten contentos consigo mismos, sin
embargo en otras se sienten deprimidos, tristes y desanimados. Frente a estos
diferentes parametros de conducta, es necesario que los jévenes aprendan a
conocerse a si mismos Yy traten de enfrentar esos sentimientos, en especial en la

relaciones con comparieros y amigos.

Es comin que jévenes que atraviesan momentos de depresion, sientan
gue no tienen nada de especial en relaciéon a otros jévenes de su edad; y si un ser
humano no se siente a gusto consigo mismo, es muy probable que tampoco
sienta agrado por las demas personas. Es probable que los adolescentes que se

ven a si mismos de manera pesimista, tengan su fundamento en sus propias
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limitaciones®’, muchos j6venes no se sienten a la altura de sus padres, de sus
hermanos o de amigos y su autoestima decae y esto se constituye en otra causa
de tristeza deprimente. “La depresién grave es la razén mas comun del suicidio

entre los adolescentes”.*®

Cuando un adolescente se siente en desagrado con las demas personas,
tiene dificultad para socializacion, generando un sentimiento de timidez,
excluyéndose del mundo y sintiéndose solo, inatil y sin propdsitos. La soledad en
los adolescentes genera tristeza, pero hay que recordar que ese sentimiento no
es mortal. Asi como el hambre avisa que se necesita alimento, la soledad es el
anuncio de que se necesita compafierismo y estar cerca de otros. Por naturaleza

el ser humano necesita la compariia de otras personas.

2.3.4.3.6.4- Trabajo

La esfera social trabajo, es tomada en consideracion en la etapa de la
adolescencia, ya que en la actualidad, exentos de derechos como jovenes, y
frente a la dificil situacibn econdémica, muchos de ellos cumplen con cargos
laborales y por ende los adolescentes se relacionan con las personas que
trabajan en las organizaciones, sean estas pequefias, medianas o0 grandes
empresas. Es indispensable en este sentido, orientar al joven a cumplir un
eficiente trabajo, tanto por su conocimiento como en las relaciones

interpersonales con cada miembro de la entidad u organizacion.

*" En este sentido no se habla de limitaciones fisicas o incapacidad, sino de la edad
“® Lo que los jovenes preguntan — Capitulo 13 - ¢ Por qué me deprimo tanto?
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Daniel Goleman, en su libro Inteligencia Emocional, determina que: ‘las
condiciones intelectuales no son la Unica garantia de éxito en el ambito
profesional del trabajo, sino tan soélo un factor, que unido a las necesidades
emocionales cubiertas del personal como equipo, desarrollara el desempefio y los

resultados de todo lider y trabajador motivandolo emocionalmente a ser
» 49

productivo”.

Una vez que un individuo ingresa a una Organizacién, para que pueda dar lo
mejor de si y hacer bien su trabajo, recordando que no sélo contempla el talento
para hacerlos, sino que ademdas lo haga con entusiasmo y compromiso, se
necesita: a) Que tenga sus utiles de trabajo y que sepa qué es lo que tiene que
hacer, b) Que sepa como hacerlo, y c¢) Que sienta que lo que esta haciendo tiene
un valor significativo, que €l esta contribuyendo y que se le reconozca por ello

afectivamente.

Existen jovenes que desean conseguir un trabajo para la jornada después de
clase o incluso dejan la escuela y el colegio para trabajar de “tiempo completo”,
tanto para pagar sus gastos personales o aportar economicamente al hogar

respectivamente.

Sin embargo, “Las normas que gobiernan el mundo laboral estan cambiando. En
la actualidad no sélo se juzga a las personas por lo mas o menos inteligentes que
puedan ser, ni por la formacion o experiencia, sino también por el modo en que se

50

relacionan consigo mismo o con los demas’”. Hecho que sin duda limita a los

jovenes a conseguir un empleo.

* Daniel Goleman — en su libro La Inteligencia Emocional
% Daniel Goleman — en su libro La Inteligencia Emocional
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Las adolescentes que necesitan trabajar normalmente priorizan su labor antes
gue sus estudios, y aunque ya se habia comentado que lo intelectual no lo es
todo, una buena y sdlida formacién académica tiene gran valor en el ambito
laboral; ya que las aptitudes adquiridas en la escuela y colegio pueden ser
valiosas para los jovenes en un empleo. Las necesidades y las exigencias de las
empresas varian seguln sus metas y principios, asi como de la rama que manejan.
Pero de manera general, lo que las organizaciones buscan hoy en dia en su
personal es que éstos tengan la habilidad para formar equipos y ademas tengan

la capacidad de adaptarse a los cambios.

Con los jefes

Los adolescentes y jovenes que trabajan por vez primera, tienen grandes
expectativas frente a su primer trabajo, ademas se enfrentan a nuevos retos que
les seran impuestos. Una de los grandes desafios que tienen es estar bajo las

ordenes de un superior que controle sus actividades.

Independientemente del tipo de organizacion, siempre ha de existir un Jefe
maximo, el cual gerencia la empresa y supervise que los empleados cumplan con
su funcién. Normalmente los jovenes no siempre se sienten identificados con sus
superiores, ya que en esta etapa de la adolescencia muchos jovenes no gustan
de recibir 6rdenes. Esta consideracion sin duda podria generar roces entre
empleador y empleado. La mejor actitud que puede tomar un joven, es la de
respeto a sus superiores, esto no implica que llegue a tolerar abusos o maltratos

de los mismos.
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Cada empresa tiene sus reglamentos, y una vez que una persona ingresa a
esa entidad, debe conocer sus deberes y derechos como empleado. El cumplir
con las normas impuestas es un factor determinante en el éxito laboral, ademas
de practicar los propios principios y valores que hayan sido adquiridos hasta ese
momento. Ya que lo que hoy buscan las empresas son personas que trabajen de

manera eficiente y eficaz.

Otros compariieros

Como se comentod anteriormente, lo que las organizaciones esperan de sus
empleados es que tengan la capacidad de trabajar en equipo. Sin duda el ser
humano no siempre tiene la habilidad para socializarse con todas las personas
gue le rodean; sin embargo el mantener un ambiente de cordialidad y respeto con
los comparieros de trabajo es evidentemente una gran ventaja para conservar un
empleo. Lo importante es mantener la misma consideracion con todos los
compaferos de trabajo, normalmente surgen amistades sinceras dentro de la
oficina y los jévenes sienten estimulo para su trabajo, sin embargo la amistad
debe ser tan sincera que no debe por ninguna circunstancia alejar de las

verdaderas responsabilidades que tiene como empleados.

La competencia entre empleados es un factor que en muchos casos ayuda
al progreso y desarrollo de la empresa, pero es menester recalcar que una
competencia desleal lleva al fracaso de la misma. Un joven que desea sobresalir
de entre sus compafieros para posiblemente ganar un ascenso, debe tener
presente que el ganarlo, adquiere también responsabilidades y que su aprecio y

respeto por los demas no debe cambiar.
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Otro tipo de competencias son las emocionales y dentro de las cuales las

mas relevantes para el éxito comprenden los tres grupos siguientes:

1.- Iniciativa, motivacién de logro y adaptabilidad.
2.- Influencia, capacidad para liderar equipos y conciencia politica.
3.- Empatia, confianza en uno mismo y capacidad de alentar el desarrollo

de los demas.

El aplicar estas competencias es una tarea dificil, sin embargo las
exigencias del mundo actual, “obliga” a las empresas a emprender en marcha
proyectos para renovar sus perspectivas y reorganizar sus objetivos de forma que

la formacion del personal esté dentro de sus prioridades.

Consigo mismo en el trabajo

El que un adolescente consiga un trabajo constituye adquirir grandes
responsabilidades. Siendo asi, los jovenes ademas de rendir cuentas a un
superior o dirigir a grupos de personas a su cargo; sin duda tiene un reto entre

SuUs manos, esto es: obtener satisfaccion profesional y personal.

Por encima de las razones que incité al adolescente a trabajar, el reto que
persigue es similar en la mayoria de los casos. Lograr un desarrollo personal a
través de la aplicacion de sus conocimientos, adquirir destrezas y habilidades que
llenen su hoja de vida con experiencias que sin duda seran una referencia

evidente para futuros trabajos.
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En otro sentido, los jovenes al trabajar obtienen rédito econémico, esto les
lleva a sentirse independientes ya que pueden solventar sus propios gastos, con
ello se eleva su autoestima, pues estaran conscientes de que su aporte es
importante dentro de la sociedad. Sucede de igual forma cuando los jovenes
trabajan y son quienes dan sustento a su familia. Esta actitud hace que los
adolescentes adquieran una madurez emocional mas tempranamente que los

demas de su edad no trabajan.

Es importante que los adolescentes vayan adquiriendo cierta experiencia
laboral; un ejemplo podria ser el conseguir trabajos por temporada de vacaciones
o dias festivos, muchas empresas buscan precisamente gente joven y dinamica

gue colabore con sus organizaciones en temporadas especiales.

Otra alternativa es buscar un trabajo de tiempo parcial, que permita
continuar los estudios sin descuidarlos. Cuando los jovenes buscan trabajo deben
recordar que al no tener experiencia no siempre seran aceptados, y que cuando
consigan entrar en una organizacion el pago por sus servicios no siempre sera el
mejor. Pero el acumular experiencia en este ambito, efectivamente ayudara en el

futuro a conseguir un trabajo con mejor salario y acorde a su carrera.

Cuando los jévenes trabajan, la mayoria de veces descuidan sus estudios,
0 peor aun los abandonan por completo, muchos no concluyen ni el bachillerato,
por ello los adolescentes se ven obligados a aceptar cualquier tipo de trabajo y
con un salario minimo, por ello es importante que los adolescentes culminen sus

estudios. Un bachillerato hoy en dia, ya no constituye una garantia para que
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obtengan un trabajo, incluso para aquellos que continldan sus estudios
universitarios no siempre es facil encontrar trabajo. Hoy en dia las exigencias del
mundo laboral son cada vez mas apremiantes; y sin una preparacion académica

basica los jovenes se veran presos de recibir poco, por mucho trabajo.

2.3.4.3.6.5- Pareja
La pareja

Estudios cientificos en psicologia social, particularmente en el area de
"atraccion interpersonal” han determinado que las relaciones entre hombres y
mujeres no se dan al azar o por la tan mencionada "quimica”, "cupido”, "atraccion
magnética”, o por cuestion del destino y/o a través de cualquier otra explicacion
popular, y que normalmente son mencionados en la época de la adolescencia. Es
decir, que en principio hay razones psico-sociales flexibles de porque se elige (o
de como se elige) la persona que tiene la probabilidad de ser un(a) candidato(a)
para formar pareja (casarse, convivir y/o compartir). En la mayoria de veces, son
estas razones, la base de atraccion interpersonal las que siembran el cultivo de la

felicidad-infelicidad de la pareja.

Algunas variables flexibles de atraccion interpersonal son:

Caracteristicas de personalidad
¢ Nivel socio-econémico

e Similitud cultural

e Atributos fisicos

e Edad

e Similitud de valores y filosofias
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e Balance y compensaciones de intercambio

Si se parte de la idea, que de acuerdo al mejor juicio de los adolescentes
en un momento dado, han elegido un(a) comparfiero(a) razonablemente
apropiado(a), aun asi se presentan un sinnamero de fuentes potenciales de roces,
problemas y/o conflictos. Esto conlleva a una de las principales reglas que los
jovenes deben tener siempre presente para mantener una relacion relativamente

satisfactoria y saludable. La regla dice:

"En toda relacién humana existe el potencial de conflicto, y en las relaciones mas
cercanas o intimas esto parece aumentar por la proximidad y frecuencia de las

interacciones. En otras palabras, no hay relaciones humanas libres del potencial

de conflictos, ni siquiera en las relaciones de amor por decirlo de esa manera"".

Si la relacion de la pareja es estable en términos generales, la posibilidad
de aparicion de los conflictos no debe ser algo para que los adolescentes sientan
temor y generen tension y frustracion excesivas. Por ello es recomendable que los
jovenes en esta etapa, mantengan una filosofia clara y racional sobre los
conflictos. Algunas recomendaciones que los joévenes pueden considerar al

respecto son:

e Interpretar los conflictos como un aspecto natural de la relacion cuando
surjan, esto no implica que sean de su agrado.
e Mirar los conflictos como oportunidades para clarificar y solventar

diferencias.

*! Daniel Goleman — en su libro La Inteligencia Emocional
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e Tener la conviccion de que enfocados constructivamente, los conflictos
producen crecimiento y madurez en la pareja (y hasta en la familia, si la
tienen), y fortalecen la relacion.

e Enfocar los conflictos como medio de desahogo emocional si se trabajan
constructivamente. De manera que la expresion de emociones no cause

deterioro a la relacion.

La importancia del noviazgo

Una vez que los adolescentes han decidido formar pareja para toda la vida,
se da comienzo a la etapa del noviazgo, que se resume en una prueba de
compatibilidad, donde surgen diferencias o semejanzas que pueden unir a las dos
personas. Incluso se evalua el nivel de complementacion entre las familias de
cada novio, por aquello de que al casarse con su pareja, lo hacen también con su

familia.

En esta etapa, los novios manifiestan intereses comunes y proyectan el
futuro. Aunque no se ha establecido el tiempo aproximado recomendable para
mantener un noviazgo, se ha determinado que los matrimonios con noviazgos de
corta duracién, tienden mas al fracaso. No asi los matrimonios en los que la
pareja tuvo mas tiempo para conocerse en la etapa de novios. Sin embargo, lo
importante en este periodo, no solo implica el que los jévenes se quieran, sino es
mantener con su pareja un nivel de comunicacién que les permita saber con

exactitud si su pareja es la adecuada y es lo que necesitan como seres humanos.

96



Elegir a una persona y hacer una vida en comun es una de las decisiones
mas trascendentes en la vida de todo ser humano. Es por ello que, si bien los
adolescentes se enamoran y quieren a su pareja, también deben ser razonables
en cuanto a su seleccidén, aunque es menester recordar que las primeras etapas
de la adolescencia, los chicos y chicas se enamoran con facilidad y pueden
confundir un apasionamiento o una atraccion, con un verdadero sentimiento de

amor.

Es necesario entonces, que los adolescentes se tomen su tiempo para
elegir a su pareja adecuada, por encima de las criticas o influencias del grupo, ya
gue una mala seleccion muchas veces puede caer en una afliccion frente a un

rompimiento o desilusion amorosa.

Consigo mismo con la pareja

Es importante mencionar el papel vital que tienen las expectativas
irrealistas y mitos sobre lo que los jévenes pueden esperar en su relacion con la
pareja, lo cual puede perdurar por afios deteriorando la satisfaccion, ya que les
lleva a esperar mucho mas de lo que verdaderamente van a encontrar adelante

en la convivencia diaria.

Algunos mitos y expectativas irrealistas comunes son:

e El amor romantico siempre sera el pilar que sostendra la relacion (y este
durara por siempre).
¢ “Mi pareja sabra lo que yo quiero sin que se lo diga.”

e El amor es igual y suficiente para una buena relacién sexual.
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e “Cuando me case/cuando tenga un compafero(a) no voy a sufrir
penalidades ni frustraciones. “

e “Mi pareja me compensara por todas mis frustraciones pasadas.”

e “Mi pareja siempre estara de mi parte, siempre me sera fiel (bajo cualquier
circunstancia), y siempre sera indulgente cuando mi comportamiento no
sea correcto.”

e “Mi pareja y yo seremos inseparables, siempre estaremos juntos y lo
compartiremos todo.”

e “Mi pareja me hara feliz.”

Si el adolescente no llega a identificar y modificar estos mitos en base a las
propias experiencias con su pareja, sin duda sobrevendra la insatisfaccion; y si
persisten, le llevaran a la perturbacion emocional. Entonces, es necesario la
reevaluacion de las expectativas sobre la relacion con la pareja puede llevar a un
equilibrio y mayor satisfaccion en la convivencia diaria. Otro factor de
insatisfaccion relevante en las relaciones de pareja es la incompatibilidad en una
0 varias areas de la relacién (entre mas importante el area para uno o ambos,
mayor la insatisfaccion. Sobre todo si fallan las negociaciones para establecer un

compromiso que resuelva el problema).

La incompatibilidad a menudo surge al seleccionar al/la compafiero(a) de
manera superficial y simple, sin conocerlo(a) realmente, o cuando se produce un
cambio en una de las dos personas o0 en ambos. Esto puede ser estimulo para
renegociar los roles y responsabilidades, pero también puede llevar a una ruptura

de la relacion, en especial si la incompatibilidad se presenta en una area central
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para uno o ambos miembros de la pareja. En este punto, uno o ambos miembros
ya no veran la relacién como algo importante, y que les vaya a satisfacer en el

futuro.

Si la incompatibilidad se genera en un area no muy relevante producira
menos insatisfaccion y casi no afectar4d la relacion, sobre todo si ellla
comparfiero(a) encuentra una expresion a su deseo que a su vez, sea aceptada

por el otro miembro de la pareja.

2.4- Inteligencia Afectiva

La Inteligencia Emocional (l.E.), “es la capacidad para reconocer
sentimientos en si mismo y en otros, obteniendo la habilidad para gerenciarlos al
trabajar con otros”®?, de tal forma que la persona pueda mantener adecuadamente

relaciones positivas consigo mismo y con los demas.

Cuando se habla de inteligencia emocional, se puede desarrollar
interiormente un ejercicio de reafirmacion y re-direccionamiento de la propia
vision, mision y valores personales, familiares, profesionales y ciudadanos, a
través de preguntas activas y visualizaciones de las cosas que influyen en la vida,
suefos, principios, de cada ser humano, y que a través de las cuales se

determinan sus respectivas actitudes.

La Inteligencia Emocional no es innata, ya que se puede potenciar su
aprendizaje a lo largo de la vida del ser humano, haciendo uso de su propia

experiencia. Por una parte, la Inteligencia Emocional contempla las competencias

°2 Seglin Daniel Goleman — Libro de la Inteligencia Emocional

99



personales, a mencionar estan: la conciencia del mismo ser, la autorregulacion, y
la motivacion. Y por otra, las competencias sociales, tales como: la empatia y las

habilidades sociales en general.

2.4.1- Principios de la Inteligencia Emocional:
e Recepcion
Corresponde a cualquier cosa que se incorpore al ser humano por

cualquiera de sus sentidos.

e Retencion
Corresponde a la memoria, que incluye la retentiva (o capacidad de
almacenar informacién) y el recuerdo, la capacidad de acceder a esa

informacion almacenada.
e Andlisis
Funcién que incluye el reconocimiento de pautas y el procesamiento de la

informacion.

e Emision

Cualquier forma de comunicacién o acto creativo, incluso del pensamiento.

e Control

Funcién requerida a la totalidad de las funciones mentales y fisicas.
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Estos cinco principios se refuerzan entre si. Por ejemplo, es mas facil
recibir datos si uno esta interesado y motivado, y si el proceso de recepcién es
compatible con las funciones cerebrales. Tras haber recibido la informacién de
manera eficiente, es mas facil retenerlay analizarla. A la inversa, una retencion y

un analisis eficientes incrementardn nuestra capacidad de recibir informacion.

2.4.2- Las competencias emocionales

Respecto al éxito de gerentes lideres y trabajadores de alto nivel de
desempefio, se ha visto enmarcado en una clasificacién, que varios autores, -
entre los que figura Goleman-, han ubicado en cinco categorias basicas, en las
gue se muestra las principales competencias emocionales que fundamentaron el

triunfo de éstos lideres; entre las que se puede mencionar y comentatr:

e Autoconciencia
Se refiere al sentido exacto de la palabra: ser consiente de si mismo,
conocerse, conocer la propia existencia y ante todo el propio sentimiento

de vida.

e Autocontrol
Significa la disposicion para saber manejar ampliamente los propios
sentimientos de manera que uno no caiga en el nerviosismo sino que

permanezca tranquilo.
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e Motivacion
Significa ser aplicado, tenaz, saber permanecer en una tarea, no

desanimarse cuando algo sale mal.

e Empatia
Significa entender lo que otras personas sienten. Es estar en los "zapatos

de la otra persona”, ponerse en el lugar de la otra persona.

e Habilidad Social
Significa orientarse hacia las personas, no mirar la vida como un

observador sino en hacer algo comun con ellas.

2.5- Metodologia OOHDM

Para la construccién o elaboracion del sistema hipermedial se utilizara la
Metodologia OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method), propuesta
por D. Schwabe y G. Rossi y S. D. J. Barbosa, y es una extension de HDM con
orientacidon a objetos; la cual establece que el desarrollo de un hiperdocumento es

un proceso de cuatro fases en el que se combinan diferentes estilos de desarrollo.

Cada etapa de la concepcion define un esquema objeto especifico en el
gue se introducen nuevos elementos (clases). Las tres primeras fases se obtiene
un conjunto de modelos orientados a objetos que describen el documento que

sera construido en la ultima fase.
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2.5.1- Disefio conceptual o anélisis de dominio

En esta etapa se realiza el modelado del dominio de la aplicacion
multimedia, utilizando el método andlisis orientado a objetos de Sistemas de
Informacién, segun norma IEEE 830, obteniendo un esquema conceptual de
clases en el que, ademas de clases abstractas y objetos, se representan las
relaciones entre ellas, incluidas las de herencia y agregacion, y los
correspondientes atributos (que pueden ser de cualquier tipo, desde simples
cadenas de caracteres a graficos, imagenes, texto, sonido, etc.) y métodos

asociados a las clases.

2.5.2- Disefio navegacional

Una vez obtenido el esquema conceptual la metodologia OOHDM se
establece esta segunda fase, en la que se ha de definir la estructura de
navegacion a través del hiperdocumento mediante la realizacion de modelos
navegacionales que representen diferentes vistas del esquema conceptual de la
fase anterior. En esta etapa se reorganiza la informacion para adaptarla a las

necesidades de los usuarios del sistema.

El Disefilo Navegacional se expresa, también con un enfoque orientado a
objetos, a través de dos tipos de esquemas o modelos: el denominado esquema
de clases navegacionales, con las posibles vistas del hiperdocumento a través de
unos tipos predefinidos de clases, llamadas navegacionales, como son los
"nodos”, los "enlaces", y otras clases que representan estructuras o formas
alternativas de acceso a los nodos, como los "indices" y los "recorridos guiados";

y el esquema de contexto navegacional, que permite la estructuracion del
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hiperespacio de navegacion en subespacios para los que se indica la informacién
gue sera mostrada al usuario y los enlaces que estaran disponibles cuando se

acceda a un objeto (nodo) en un contexto determinado.

A continuacién, el disefiador describe la estructura navegacional en
términos de contextos navegacionales. Los nodos se enriquecen con un conjunto
de clases especiales que permiten presentar atributos asi como métodos o
comportamientos cuando se navega en un contexto particular. Durante esta

etapa, es posible adaptar los objetos navegacionales para cada contexto.

OOHDM no propone un modelo enriquecido para el dominio de la
aplicacion, por lo que deja libre al disefiador para elegir el modelo de
especificacion del dominio. Sin embargo, el modelo hipermedial esta definido en
dos niveles de abstraccion: las clases navegacionales y los contextos

navegacionales.

En el momento de la especificacion de las clases navegacionales es
cuando el disefiador define las correspondencias y, aunque OOHDM sugiere
algunas, no impone metéaforas preestablecidas. Los nodos inducidos de las clases
del modelo del dominio y los enlaces inducidos de las relaciones del modelo del
dominio se pueden precisar. Como el segundo nivel estd consagrado a la
especificacion de la navegacion, expresada exclusivamente sobre los objetos
navegacionales (no sobre los elementos del modelo del dominio), constituye un

mecanismo que permite enriquecer el modelo hipermedial.
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2.5.3- Disefio de la interfaz abstracta

La metodologia OOHDM contempla esta tercera fase de disefio, en la que
se realiza un modelo, también orientado a objetos, para especificar la estructura y
el comportamiento de la interfaz del sistema hipermedial con el usuario. Este
modelo es abstracto y, por tanto, independiente de la implementacion final del
sistema. Sin embargo, se basa en las ideas que actualmente se aplican en las
Interfaces Graficas de Usuario (IGU’s), debido a que la mayor parte de entornos
hipermediales comerciales trabajan con IGU’s, su implantaciéon en un entorno de

este tipo debe ser una tarea sencilla.

El modelo de la interfaz abstracta se expresa a través de tres tipos de
diagramas que se complementan entre si. En primer lugar se deben crear los
denominados diagramas de Vistas de Datos Abstractos (ADV’s), que incluyen una
vista (ADV) por cada clase navegacional (nodo, enlace o estructura de acceso)
gue fue establecida durante la fase de Disefio Navegacional. Un diagrama de este
tipo se compone de una serie de cajas (una caja es un ADV) que representan las
diferentes clases de objetos que apareceran ante el usuario. Un segundo tipo de
diagramas que componen el modelo de interfaz es el Diagrama de Configuracion,
donde se representan principalmente los eventos externos (provocados por el
usuario, como ClicDeRaton o DobleClic) que maneja un ADV, los servicios que
ofrece el ADV (como "visualizacién") y las relaciones estaticas entre las ADV'’s.
Por ultimo, el modelo se completa con los denominados Diagramas de Estado
gue, como ocurre en los modelos orientados a objetos de ingenieria del software,
representan el comportamiento dindmico del sistema hipermedial mediante el

establecimiento de un diagrama de transicion de estados para cada ADV, en el
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gue se reflejan los posibles estados por los que puede pasar cada objeto de la
interfaz (oculto, desactivado, ampliado, reducido, normal, etc.) y los eventos que

originan los cambios de estado.

La separacion entre el disefio navegacional y el disefio de interfaz
abstracta permitirh construir diferentes interfaces para el mismo modelo

navegacional.

2.5.4- Implementacion

Esta dltima fase de la metodologia OOHDM es la implementacion del
hiperdocumento o sistema hipermedial disefiado, es decir, la concrecion de los
modelos navegacionales y de interfaz en objetos particulares con sus
correspondientes contenidos (textuales, visuales sonoros, etc.) y sus posibilidades

de navegacion.

Aunque, al utilizar un enfoque de orientacion a objetos podria parecer
conveniente que la implementacién se hiciera en un entorno de construccioén de
hiperdocumentos también orientado a objetos, como MacWeb, debido al caracter
abstracto del disefio, ésta puede hacerse facilmente en otros entornos
hipermediales como Hypercard, Director o cualquiera que permita trabajar con el

lenguaje HTML, como HTML Write o HTML Assistant.

En la Figura 2.12 se muestran las relaciones entre los esquemas:

conceptual, navegacional y los objetos de interfaz en OOHDM.
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Figura 2.12: Diagrama Conceptual, Navegacional e Interfaz

Aunque los ejemplos que ilustran el método sean siempre del mismo tipo,
OOHDM es un método abierto porque, por una parte, el modelo del dominio no
viene impuesto y por otra parte, el soporte en objetos del método permite la
especializacion de las clases navegacionales y de los contextos navegacionales.

El objetivo de OOHDM es cubrir la concepcién de todo tipo de aplicaciones

hipermediales.

107



La siguiente imagen muestra una vista abstracta de datos puesta en

relacion con la interfaz real de objetos.
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Figura 2.13: Vista Abstracta de la Interfaz

2.6- Herramientas de Desarrollo
2.6.1- Macromedia Studio 8
2.6.1.1- Macromedia Flash Professional 8

Macromedia surge a finales de los afios 80, con la aparicion de su
programa Director para la elaboraciéon de CD-ROM’s. Hoy en dia gracias a la
expansion del mercado Web y a la adquisicion por parte de Adobe se ha

convertido en la quinta empresa de software en el mundo.

Como novedad destacable se presenta el nuevo Flash Player 8, que
permitira realizar video conferencias a través de paginas Web. Del mismo modo

este plug-in de Macromedia estd provisto de un nuevo motor de renderizacion
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especialmente indicado para la navegacion mediante telefonia movil y el

desarrollo de imagen audiovisual.

Dentro del nuevo ‘Macromedia Studio 8 se puede encontrar programas
conocidos anteriormente como Dreamweaver, Flash y Fireworks, a los que hay
qgue afiadir dos nuevas herramientas como Flash Video Encoder que permiten

convertir video en formato Flash.

Macromedia es compatible con Windows XP y Mac OS X, permite la

creacion automatica de documentos Flash.

La herramienta para el disefio de animaciones e interfaces interactivas
Flash Professional también ofrece importantes mejoras. Asi, la version 8, gracias
al plug-in Flash 8 Video Encoder que se comentaba al principio, permite codificar
video en formato FLV e insertarlo directamente en un documento Flash con su
correspondiente control de reproduccion, siendo posible configurar los distintos
parametros de calidad para ajustar al maximo el tamafio de la pelicula.
Flash 8 dispone ademas de nuevos filtros y efectos graficos - sombreado,
desenfoque e incluso un llamativo efecto que simula una explosion de un objeto -,
aunque para visualizarlos correctamente es necesario contar con la Ultima version

del reproductor Flash Video Player.

Posee nuevos menus desplegables que facilita enormemente la
programacién con Action Script 2.0 y destaca la puesta de Macromedia por la

tecnologia movil, como lo demuestran la incorporacion de distintos emuladores
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basados en populares terminales de telefonia mediante los que podremos testear
el comportamiento de una pelicula empleando los controles del propio dispositivo

movil.

Finalmente, es necesario sefialar que Macromedia Studio 8 viene
acompafado de un extenso manual en inglés - existiendo ademas gran cantidad
de documentacion y tutoriales en linea -. El proceso de instalacién es realmente

sencillo, ofreciendo instaladores individuales para cada una de las aplicaciones.

2.6.1.2- Macromedia Fireworks 8

Fireworks mantiene sus caracteristicas para manejar y optimizar graficos e
imagenes para la Web de manera sencilla, afiadiendo en esta version nuevos
filtros y mejoras en el disefio de menus basados en CSS (Cascade Style Sheet),
hojas de estilo que separan el entorno visual de las paginas de contenido, dando

prioridad a la estructura del documento antes que la apariencia final.

Fireworks 8 en castellano ofrece muchas y mejoradas funciones. Los
disefiadores graficos y desarrolladores de aplicaciones Web ahora pueden crear
menus pop-up de estilo CSS, experimentar con mas de 25 nuevos modos de
mezclas, importar nuevos formatos de archivo, y experimentar la edicidén de ida y

vuelta (roundtrip editing), entre Dreamweaver 8 y Flash Professional 8.

Macromedia Fireworks es la forma mas facil de crear, optimizar y exportar
graficos interactivos en un entorno Unico y centrado en el Web. Automatiza el

proceso de produccion de graficos Web y crea multiples graficos a partir de una
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sola fuente de datos y gana tiempo para lograr disefios integrales y

racionalizados.

Macromedia Fireworks ofrece capacidades de edicion de mapas de bit de

calidad profesional en un solo entorno centrado en el Web.

2.7- Herramientas de Audio
2.7.1- Fruity Loops

Fruity Loops es una de las mejores herramientas disponibles en el mercado
para la creacion de Loops. Fruity Loops es un programa que permite hacer

musica electronica mediante la creacion y reproduccion de patrones.

Con una interfase muy elaborada y la posibilidad de utilizar skins, este
programa es una excelente combinacion de calidad, profesionalidad y sencillez. El
programa presenta un aspecto muy funcional que permite manejarlo de forma
sencilla. Incorpora multitud de deslizadores y ruedas con las que se podra
controlar totalmente el programa. El programa permite crear patrones desde 4
hasta 64 notas, soporta 8 pistas de efectos especiales, es capaz de exportar a

WAV, MIDI, MP3 e incluso al clipboard.

2.7.2- Adobe Audition 1.5y GoldWave 5.14

Tanto Adobe Audition como Goldwave son editores, intérpretes,
grabadores, reproductores, analizadores y conversores de sonido. Se usan para
crear archivos de sonido para CD’s de musica, recitales de dance, Websites,

maquinas contestadotas, sonidos de Windows y mucho méas. Adobe Audition y
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GoldWave incluyen una completa coleccion de efectos y caracteristicas de edicion

para una produccién de sonidos profesional.

2.7.3- Winamp 5.24

Winamp 5.24 incluye variadas y nuevas caracteristicas disefiadas para
ofrecer mayor satisfaccion en el trabajo con la mdsica, contiene niveles de
volumen para mejorar la calidad del sonido, tiene la capacidad de respaldar la
coleccion de musica de forma rapida y mucho mas. Dentro de las caracteristicas

principales se tiene:

e Escuchar musica en linea.
e Escuchar musica desde una coleccion.
e Organizay explora la coleccion de musica.

e Descarga archivos de dispositivos portables.

2.8- Herramientas de Video

2.8.1- Windows Movie Maker

Windows Movie Maker puede utilizarse para capturar audio y video en el
equipo desde una cadmara de video, una camara Web u otro origen de video, y, a
continuacion, utilizar el contenido capturado en peliculas propias. También puede
importar audio, video o imagenes fijas existentes a Windows Movie Maker para
utilizarlos en las peliculas que cree. Después de editar el contenido de audio y de
video en Windows Movie Maker, lo que puede incluir agregar titulos, transiciones
de video o efectos, podra guardar la pelicula final y compartirla con familiares y

amigos.
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2.8.2- Adobe Premier Pro 2.0

Con la version 2.0, Adobe Premier Pro, construye un archivo poderoso que
se extiende a gran cantidad de formatos y provee a los usuarios un area de
trabajo integrada y productiva. Una de las caracteristicas principales es que

puede exportar archivos tipo FLV, propios de Macromedia Flash.

2.9- Control de calidad del sistema
El control de calidad para sistemas hipermediales se sustenta en tres

aspectos principales:

2.9.1- Aspectos funcionales:
2.9.1.1- Accesibilidad

El software debe permitir el acceso libre y voluntario del usuario, de forma
gue se pueda instalar el sistema o ejecutar desde el CD de forma rapida y

sencilla.

2.9.1.2- Facilidad de uso
El sistema hipermedial debe ser amigable, es decir de facil uso, de forma
gue los usuarios puedan utilizarlos sin dificultad y que puedan adaptarse al

sistema en corto tiempo.
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2.9.1.3- Facilidad de instalacion
El sistema debe ser de facil instalacion si el usuario selecciona esta opcion,
caso contrario el icono para ejecutar desde el CD debe correr la aplicacion sin

ninguna dificultad, bajo los requerimientos minimos de hardware y software.

2.9.2- Aspectos técnicos y estéticos:
2.9.2.1- Calidad entorno visual
El software debe tener la resolucién Optima de pantalla, permitiendo una

presentacion atractiva, mediante los elementos que integran el sistema, esto es:

e Titulos y textos de ayuda de facil orientacion.

e Iconos y botones adecuados a destinatarios.

e Barras de navegacion ubicadas estratégicamente.

e Estilo, lenguaje y tipografia apropiados.

e Elementos multimedia llamativos y distribuidos adecuadamente.

e Sonidos y audio acorde a la aplicacion.

2.9.2.2- Facilidad de navegacion

El acceso a las unidades, contenidos, actividades, evaluaciones, ayudas,
etc., estén correctamente estructurados, de forma que la navegacion a lo largo de
todo el sistema se mantenga organizada y que el usuario visualice claramente los
niveles de exploraciéon que mantiene el sistema. Que le permita al usuario saber

gue botones o links conllevan al nivel anterior y/o siguiente.
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2.9.2.3- Interaccién
Las actividades estructuradas e implementadas en el software, deben tener
un alto grado de interaccion con el usuario, de forma que los periféricos, como

teclado, Mouse y parlantes funcionen adecuadamente.

2.9.3- Aspectos pedagogicos
2.9.3.1- Adecuado a los usuarios

El sistema hipermedial debe estar disefiado y estructurado de forma que
los usuarios finales sean los indicados en utilizar el software, tanto por los
contenidos que se muestran, asi como también por la interfaz, imagenes, sonidos

y otros elementos implementados.
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CAPITULO 3

ANALISIS DEL SISTEMA

3.1- Introduccién

Como se habia manifestado en el Capitulo 1, el desarrollo de un software
educativo siempre parte de una idea inicial, misma que favorece el objetivo de la
ensefanza, ya que al interactuar con ambientes educativos computarizados, se
agrega valor al medio didactico que se esta utilizando; ademas permite el
cumplimiento de los objetivos pedagdgicos planteados. Dicho en otras palabras,
la construccion del software multimedia es el desarrollo de un sistema
hipermedial, cuyo contexto va mas alla de hacer referencia a paginas con texto,
imagenes, sonidos y video, etc., pues este sistema contiene enlaces entre estos

elementos de informacion.

El término Hipermedia, se origina de la combinacion de los conceptos
HIPERtexto y multiMEDIA, la cual hace referencia a una tecnologia de
construccion de hiperdocumentos que permite a los usuarios localizar con
facilidad la informacion necesaria, en la forma que la persona decida, a través de
vinculos determinados por el desarrollador entre los diferentes elementos de
informacion multimedia, tales como: texto, sonido, imagen, video, etc., que

conforman el documento.

Un hiperdocumento se compone de dos tipos de elementos: por una parte,
estan los “nodos”, que contienen la informacion multimedia; y por otra, los

‘enlaces”, que interconectan los nodos permitiendo otras alternativas de
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navegacion por la informacion. Existe, sin embargo, un tercer componente
fundamental denominado “ancla”. Se trata de un mecanismo para sefialar puntos
incluidos en el interior de los nodos que sirven de origen o de destino a un

determinado enlace entre nodos.

Los sistemas hipermediales son los entornos que ofrecen a los usuarios
todos los mecanismos para la creacién, manipulacion y consulta de
hiperdocumentos. Asi, respecto a su interfaz con los usuarios, proporcionan
“browsers” para la navegacién y, opcionalmente, visitas o “views” de mapas
generales del hiperespacio del documento para que los usuarios conozcan su

situacion en cada momento.

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

garanticen la portabilidad de los documentos generados.

Se han desarrollado varios modelos, sin embargo solo recientemente han
empezado a aparecer metodologias que asumen la orientacion a objetos como
paradigma de disefio. En el caso hipermedia, el enfoque OO (Orientacién a
Objetos) en los modelos es muy util debido al gran nivel de abstraccion que ofrece
y a sus mecanismos de composicion (generalizacion, clasificacion y agregacion)

gue facilitan el modelado de la estructura hipermedial. Esto se refleja en una de
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las metodologias mas conocidas de desarrollo orientado a objetos de sistemas

hipermediales como es la OOHDM.

3.2- Especificacion de requerimientos del sistema
El presente proyecto, hace uso de la Norma IEEE 830, con la finalidad de
mejorar la calidad producto que se desea ofrecer a los usuarios y sin duda

brinden el soporte necesario a los desarrolladores del software educativo.

La Norma 830, fue creado por un equipo de trabajo del IEEE, su finalidad
es la integracion de los requerimientos del sistema desde la perspectiva del
usuario, cliente y desarrollador. La aplicacion de la Norma IEEE 830, contempla

los siguientes aspectos:

3.2.1- Introduccion
3.2.1.1- Proposito

La documentacion del proyecto, tiene su fundamento en definir los
requerimientos tanto de hardware como de software, que se debe tomar en
cuenta para el desarrollo de la aplicacion, esto es, el “Andlisis, disefio e
implementacion de un sistema hipermedial para fortalecer las estructuras

afectivas de los adolescentes por medio de Pedagogia Conceptual.”

Ademas el documento permitira orientar a todo usuario involucrado dentro

del proyecto: adolescentes, educadores, especialistas del area y demas personas

gue utilicen el software.
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3.2.1.2- Alcance

El proyecto se basa en la construccion de un sistema hipermedial, cuya
funcionalidad es el fortalecimiento de las estructuras afectivas de los adolescentes
comprendidos entre los trece y diecinueve afios de edad, haciendo uso de
instrumentos que el modelo Pedagogico Conceptual propone y el de herramientas
de animacién para lograr captar la atencion del usuario a través de

aprehendizajes, ejercicios, videos, juegos y evaluaciones.

El producto final desarrollado segun los requisitos especificados en este
documento sera el producto de software llamado “Caminando por tus senderos”,
gue de ahora en adelante sera denominado aSenderos (“a@” por referirse a los

adolescentes)

aSenderos permitira al usuario, - en este caso los adolescentes -, tener
acceso a las diferentes unidades que se contempla en las estructuras afectivas, a
través de las rutas que guien su recorrido a lo largo de la exploracion del

software.

Las unidades y sus estructuras afectivas que contemplan el proyecto y que

son parte de los accesos dentro de la ciudad son:

e Familia
= Como hijo / hija
= Como hermano / hermana

= Consigo mismo en la familia
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e Colegio
= Como estudiante
= Como compariero

= Consigo mismo en el colegio

e Amigos
= Otros amigos

= Consigo mismo con los amigos

e Trabajo
= Con los jefes
= Otros comparieros

= Consigo mismo en el trabajo

e Pareja
= Lapareja

= Consigo mismo con la pareja

Cada unidad esta comprendida por sus propias actividades, tales como
aprehendizajes propios, ejercicios, juegos y evaluaciones que permitiran al
adolescente apropiarse del conocimiento. De forma que sus patrones de
conducta, principios y valores sean fortalecidos o mejorados en cada esfera

social.
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Los aprehendizajes que se mostraran seran de definicion clara y concisa,
ya que el objetivo no es que el usuario aprenda conceptos, para esto se hace uso

de mentefactos conceptuales.

Los ejercicios y juegos propuestos seran resueltos por el usuario como

practica antes de la evaluacion final.

Las evaluaciones que se contemplan estan disefiadas de acuerdo con las
sugerencias de los especialistas en el area pedagdgica y Unicamente con el
objetivo de verificar si el usuario ha comprendido los aprehendizajes y los

ejercicios propuestos dentro de la unidad.

El sistema hipermedial no esta orientado a los especialistas ni pedagogos
como material de evaluacion o medicion de la afectividad, ya que éste no
generara reportes ni estadisticas de las evaluaciones, Unicamente sera como
material de soporte para afianzar la afectividad de los adolescentes en todas las

unidades que contempla el proyecto.

Existen beneficios que proveera este software, entre los que se puede

mencionar:

e Ser utilizado como material de apoyo por los educadores o especialistas en
el campo de la afectividad y valores.
e Fortalecimiento de la afectividad de los adolescentes, retomando los

principios y valores que cada uno debe poseer.
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e EIl software, por ser parte del proyecto ESPE Comunitaria, promueve la
libre distribucion y acceso a personas e instituciones de bajos recursos

econémicos.

3.2.1.3- Definiciones, acronimos y abreviaturas

3.2.1.3.1- Definiciones
Unidades.- Cada una de las estructuras afectivas que contempla el
proyecto, tales como: familia, colegio, amigos, etc.
Estructuras afectivas.- Las relaciones interpersonales e intrapersonales
de un ser humano frente a otros en distintos ambitos, por ejemplo la
relacion dentro de la familia: hijo — padres.
Esferas sociales.- Término asociado con las estructuras afectivas y sus
relaciones.
Senderos.- Término asociado con las unidades propuestas en el proyecto.
Patrones de conducta.- Actitud de la persona de acuerdo con sus propios
principios.
Prototipo.- Modelo o ejemplo de software.
Espacio libre.- Espacio libre de programas y documentacion. Disponible
para instalar un software.
Procesador.- Un microprocesador es un circuito integrado cuya tarea es
servir como "cerebro” dentro de las computadoras personales entregando

"inteligencia™ a otros dispositivos.
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3.2.1.3.2- Acrénimos
RAM.- Es el acronimo inglés de Random Access Memory (memoria de
acceso aleatorio).
IEEE.- (Institute of Electrical & Electronics Engineers), Instituto de

Ingenieros Eléctricos y Electronicos.

3.2.1.3.3- Abreviaturas
HD.- (abreviatura de Hard Disk) Disco de Duro del computador.
Gb.- (abreviatura de Giga Bite), unidad de medida de memoria.

Mb.- (abreviatura de Mega Bite), unidad de medida de memoria.

3.2.1.4- Referencias
e Internet
Wikipedia La Enciclopedia Libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Acr%C3%B3nimo
http://es.wikipedia.org/wiki/RAM

http://es.wikipedia.org/wiki/IEEE

Geocities

http://www.geocities.com/capn_78/definicion.html

e Libros

GOLEMAN, Daniel “La Inteligencia Emocional”, Javier Vergara Editor,

Bogota.
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MAURICE, J. Elias “Educar Adolescentes con Inteligencia Emocional”,

Plaza & Janés Editores S.A., Espafia, Septiembre 2001.

International Bible Students A. “Lo que los joévenes preguntan —

Respuestas practicas”, Watchtower Bible, New York, 1989.

Zubiria, Miguel de “Instrumentos y operaciones intelectuales -

Mentefactos 117, FAMDI, Bogot4, 1996.

BRITO, José “Desarrollo del Pensamiento 1, Programa Quito 2002 —

Modulo 2”, PUCEI, Quito, Agosto 1999

3.2.1.5- Apreciacion global del software
La especificacion de requerimientos indica al usuario los procesos que se
manejan dentro de la exploracion del software, las entradas y las salidas, asi

como los alcances y las limitaciones del mismo.

Como se habia mencionado, cada esfera social comprende un médulo de
trabajo, en la cual se contempla varias actividades distribuidas de tal forma que

capten la atencién del usuario y sean ejercitadas en todo su compendio.

3.2.2- Descripcion general
El sistema hipermedial para fortalecer las estructuras afectivas de los
adolescentes por medio de Pedagogia Conceptual, es totalmente independiente,

es decir no tiene dependencia con otra clase de software.
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El sistema funciona dentro de varias restricciones y que son puntos
especificos que intervienen en el buen desarrollo del producto. Las restricciones

gue se consideran son:

3.2.2.1- Perspectiva del producto
3.2.2.1.1- Interfaces del software

El sistema hipermedial ha sido desarrollado en Macromedia Flash Studio 8,
y los componentes propios de esta herramienta. Para la importacion del video que
se incluye se hizo uso de la herramienta Flash 8 Video Encoder. Existe una
pelicula principal que proyecta toda la aplicacion. Hay una uUnica actividad
(rompecabezas) que se desarroll6 externamente y es llamada desde el archivo

principal con las funciones de Action Script.

Para la ejecucion de la pelicula final el equipo no requiere de ningun

programa multimedia ni componentes de Macromedia.

3.2.2.1.2- Interfaces del sistema

El software contiene las siguientes pantallas:

1.- Pantalla de inicio

Esta pantalla da la bienvenida al usuario y permite el inicio de la aplicacion. Es

el vinculo para la pantalla de descripcion e introduccion.
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2.- Pantalla de descripcion
Muestra de forma ampliada el objetivo del software, indicando al usuario que

actividades puede encontrar dentro de la aplicacion.

3.- Pantalla de introduccién — ESPE Comunitaria

Esta pantalla proporciona una informacion del Proyecto ESPE Comunitaria.

4.- Pantalla de menu principal
Muestra todas las opciones del software y permite la exploracion de la

aplicacion de acuerdo con el sendero que el usuario haya elegido.

5.- Pantalla de créditos

Muestra las personas que han colaborado para la realizacion del proyecto.

6.- Pantalla de ayuda general

Presenta una ayuda para el manejo del software.

7.- Pantalla de ayuda en linea

Esta pantalla muestra la forma de resolver algunas actividades propuestas en

todas las unidades.

8.- Pantalla de submen

Muestra los accesos a las diferentes actividades que contiene cada unidad.
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3.2.2.1.3- Interfaces de usuario
1.- Pantalla de inicio

La pantalla presenta un menu de opciones que pregunta al usuario si desea
comenzar o salir de la aplicacién. Muestra una breve descripcion del software
aSenderos. Tiene un enlace para visualizar una descripcion ampliada. Ademas

cuenta con un reloj que marca la hora actual.

2.- Pantalla de descripcion
Una vez mostrada la explicacion ampliada del manejo del software — cuyo
texto contiene audio incorporado -, se retorna a la pantalla de inicio para continuar

con la navegacion de la aplicacion.

3.- Pantalla de introduccion
Esta pantalla aparece al comenzar la aplicacion. Cuenta con un enlace para
saltar la introduccion, dando paso a la pantalla de menu principal. Ademas posee

un controlador de volumen propio del software.

4.- Pantalla de menu principal

Esta pantalla ocupa todo el ancho y alto de la venta. Se muestra la ciudad de
fondo y como tal, tiene varias construcciones y objetos propios del ambiente.
Existen letreros ubicados estratégicamente, que indican los accesos a las

diferentes unidades.

Cada vez que se acceden a una unidad, se despliega un submenu con las

actividades respectivas y se puede desplazar entre una y otra opcion.
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Las unidades que contemplan el sistema y son parte de los accesos dentro de
la ciudad son: familia, colegio, amigos, trabajo y pareja, ademas de los accesos a

la pantalla de créditos y de ayuda.

5.- Pantalla de créditos
Es una opcion que el usuario puede tomar desde la pantalla de menu principal.

Desde esta pantalla se puede retornar al menu principal.

6.- Pantalla de ayuda general
Esta pantalla muestra una guia de forma general el manejo del software,
indicando que opciones tiene cada unidad. Desde esta pantalla se puede retornar

al menu principal.

7.- Pantalla de ayuda en linea

Esta pantalla indica al usuario la forma de responder las actividades de:
evaluaciones, mini test y casos de estudio. Esta pantalla puede mantenerse
visible mientras el usuario lo desee, independiente de la actividad que este

realizando.

8.- Pantalla de submenu

Las pantallas que se despliegan dependeran de la opcién seleccionada por el
alumno y contendran segun el caso: aprehendizajes, actividades (ejercicios,
juegos, video, etc.) y evaluacion de la unidad. Desde cada pantalla se puede

regresar a la pantalla de menu principal.
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Los aprehendizajes se plantean de manera general para toda la unidad, asi

como la evaluacion.

Los ejercicios y juegos estan distribuidos en diferentes unidades, por ejemplo:
mientras la unidad familia tiene: un caso de estudio, un juego y un mini test; para

la unidad colegio existe un video.

3.2.2.1.4- Requisitos minimos de hardware y software

El software aSenderos es una aplicacién hipermedial, que requiere de
dispositivos multimedia para su 6ptimo funcionamiento. El equipo en que se
ejecute el software, debe tener los controladores de audio y video instalados y

configurados correctamente.

Los requisitos minimos de hardware y software son:

e CPU (Procesador: Intel Pentium Il 800Mhz) 6 (Procesador: Celeron
400Mhz)

e Unidad de CD-ROM (42x recomendable)

e Monitor de 14” a color (resolucion 800 x 600)

e Espacio en Disco: 4Gb

e Memoria RAM: 64Mb

e Tarjeta de video y sonido

e Parlantes

e Teclado

e Mouse
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e Sistema Operativo Win9x o Win2k, o Windows XP.

e Drivers de sonido y video, instalados y configurados.

Para otros sistemas operativos: Red Hat Linux para las versiones 7.0, 8.0, 9,0,

10.0, con sus drivers multimedia correctamente funcionando.

3.2.2.1.5- Funcionamiento
Al insertar el CD, se puede acceder al icono de instalacion del software, el
cual permite instalar la aplicacién en el destino seleccionado; ademas del icono de

acceso directo al software para ejecutar desde el CD.

Una vez instalado el software o ejecutado desde el CD, se podra iniciar la
aplicacion, donde el usuario visualizara la pantalla de introduccion (ESPE

Comunitaria) previo a la presentacion de la pantalla del menu principal.

Como se habia manifestado, la pantalla del menu principal despliega los
diferentes senderos que el usuario puede tomar. El acceso a las diferentes
pantallas son independientes unas de otras, es decir, se puede navegar hacia una
unidad y de ésta a sus diferentes actividades; si el usuario desea ir a otra unidad,
regresard a la pantalla de menu principal a través de un icono que se mantendra

visible.

3.2.2.1.6- Requisitos de adaptacion del sistema
El sistema sera ejecutable, de forma que no requiere de ningun otro

programa para su correcto funcionamiento, ademas de las especificaciones
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técnicas que se detallaron anteriormente. Puede ser instalado, de manera que

pueda correr la aplicacion sin requerir el CD del software.

3.2.2.2- Funciones del producto
Las principales funciones del software son:
e La pantalla principal mostrara los accesos de las unidades que comprende

el proyecto, que seran de facil acceso, ya que estan identificadas con

letreros que indican la opcion elegida.

® 0|

ayuda

&) (o)

creditos

Figura 3.1: Vista disefio pantalla principal

e Cada acceso esta identificado con una letra que le guia a sus propias

actividades, siendo asi:

A — amigos
C —colegio
T — trabajo

P — pareja
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F — familia

X — cerrar (salir de la aplicacion)

Ademas se cuenta con las opciones de créditos y ayuda.

e Dentro de cada unidad se muestra las diferentes opciones a realizar, por

ejemplo:
Unidad: Colegio
Opciones: Aprehendizajes

Actividad: Video

Evaluacion

COLEGIO
Escoge una
opcién

creditos

Figura 3.2: Pantalla de unidad Colegio y sus opciones

e Al seleccionar una opcién del submenu, se despliega la informacion

respectiva de cada actividad.
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e Dentro de cada acceso se encontraran pantallas relacionadas a la opcion

seleccionada:

Unidad: Colegio

Opcioén: Aprehendizajes

Escoge una
opcién

Colegio

O
e

creditos

Figura 3.3: Pantalla de Aprehendizajes de la unidad Colegio

e El estudiante podra acceder a la evaluacion y responder las preguntas, aun
si no ha resuelto los ejercicios propuestos y revisados los aprehendizajes;
sin embargo muchas preguntas dependeran de la informacidén que consten

en esas actividades.

3.2.2.3- Caracteristicas de los usuarios

El software esta dirigido a los adolescentes, es por ello que desde la
pantalla inicial, las animaciones, ejercicios, juegos, evaluaciones, etc., han sido
disefiados, -y mediante un sondeo-, para la mentalidad de los jovenes

comprendidos entre los trece y diecinueve afos de edad. (VER ANEXO B)
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Al ser un software que permite motivar y mejorar el proceso de ensefanza
y aprendizaje, los docentes pueden hacer uso de esta herramienta como soporte
en su proceso de rescatar los valores morales y éticos, asi como el fortalecimiento
de la afectividad en sus estudiantes. Ademas, como es un software totalmente
amigable, cualquier usuario que desee reencontrar sus valores y fortificar su
afectividad puede hacer uso de este material. El nivel de conocimiento que se
requiere para los wusuarios mencionados se resume en las siguientes

caracteristicas:

e Educacion basica.

e Conocimientos de Pedagogia Conceptual en lo referente a mentefactos (se
aplica en aprehendizajes y evaluaciones).

e A nivel técnico, que posea conocimientos basicos de manejo de un
computador, con habilidad de manejar el mouse.

e No requiere experiencia para la resolucion de los ejercicios, actividades o

evaluaciones.

3.2.2.4- Referencias de construccion

Para la construcciéon del software, especialmente en lo referente al disefio
de las interfaces, se realizé un sondeo entre jovenes comprendidos entre los trece
y diecinueve afios de edad de un colegio particular, cuyas respuestas fueron
tabuladas para incluir en él la idea central del producto, todos aquellos objetos y
detalles que capten la atencion de los adolescentes y surja un efectivo positivo en

la exploracion del software.
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3.2.2.5- Restricciones

En la construccioén del software, el disefiador estara sujeto a:

e Cumplir con las especificaciones de la Norma IEEE 830, asi como seguir la
metodologia OOHDM.

e Usar colores, muasica, sonidos, graficos y dibujos que puedan ser
mostrados y escuchados con claridad en equipos con las caracteristicas
minimas de hardware y software que se han mencionado.

e Uso correcto y adecuado del lenguaje, tanto para adolescentes de trece
como de diecinueve afos de edad.

e Correcta edicion de los aprehendizajes en cada unidad.

e Aplicacion de ejercicios que abarquen el rango de edades mencionado en
los estudiantes.

e Adecuar las tendencias de colores, objetos, ambientes, etc., segun los
resultados obtenidos a través del sondeo realizado a los estudiantes
mencionados.

e Que el usuario complete todas las actividades de las unidades sin llegar a
la imposicion de cumplir con un trabajo, ya que en materia de afectividad,
los usuarios de esta herramienta, deben verse motivados a concluir todos
los ejercicios propuestos y no lo realicen por obligacion.

e Se puntualiza este detalle, en virtud de que el periodo de la adolescencia
se caracteriza por desear libertad.

e Realizar actividades de refuerzo exclusivamente, ya que el software no
emite ningun reporte, es decir, las evaluaciones no son medibles ya que se

manejan a través de mensajes. Al ser una herramienta que ayuda a la
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ensefianza y aprendizaje, su uso es Unicamente para realimentar el

proceso para fortalecer las estructuras afectivas de los adolescentes.

3.2.2.6- Dependencias

e El software esta construido en Macromedia Flash Professional 8 para el
sistema operativo Windows, en las versiones indicadas en las interfaces de
software

e Para el sistema operativo Mac, el software podria funcionar
incorrectamente o necesitar controladores adicionales.

e Para que el usuario pueda interactuar de manera adecuada con el
software, es necesario que los drivers de sonido y video estén
configurados correctamente; caso contrario: el usuario se limitaria a la

exploracion de la aplicacion unicamente en forma visual, pero deficiente.

3.2.3- Requisitos especificos
3.2.3.1- Requerimientos funcionales
Dentro de las unidades que contempla el proyecto, el sistema funcionara

de la siguiente forma:

3.2.3.1.1- Requisito Funcional 1: Inicio

Es la pantalla que aparece una vez que el estudiante ha instalado el
software o ejecutado desde el CD y permitirA comenzar o salir de la aplicacion.
Esta pantalla desplegara un mensaje de bienvenida y una breve descripcién de la
funcionalidad del software; cuenta con un enlace “ver mas” para ampliar la

descripcion y funcionalidad de la aplicacion.
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3.2.3.1.2- Requisito Funcional 2: Descripcion
Es la pantalla que aparece una vez que el estudiante dio clic en el enlace
de “ver mas” desde la pantalla de inicio. Esta pantalla desplegara un audio-texto

de la descripcién ampliada del software.

3.2.3.1.3- Requisito Funcional 3: Introduccion
Es la que presentara el Proyecto ESPE Comunitaria y que sustentard su

propésito.

3.2.3.1.4- Requisito Funcional 4: Menu principal
Una vez concluida la introduccion del Proyecto ESPE Comunitaria, se
mostrara el menud principal, ya que ésta es la unica forma que el usuario puede

ejecutar las acciones subsiguientes. Se desplegara la ciudad de fondo.

La ciudad tiene como menu de opciones los diferentes senderos que el
usuario puede escoger. Asi: familia, colegio, amigos, trabajo, pareja, créditos,

ayuda y la opcion salir.

3.2.3.1.5- Requisito Funcional 5: Créditos
Presentara los nombres de las personas que colaboraron para el presente

proyecto, tanto en la parte de disefio, voces, Direccion, Codireccidon y Autoria.

3.2.3.1.6- Requisito Funcional 6: Ayuda General
Mostrard una guia para el manejo del software de forma general, desde la

pantalla de inicio hasta las opciones de cada unidad.
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3.2.3.1.7- Requisito Funcional 7: Ayuda en linea

Mostrara al estudiante las instrucciones a seguir para resolver los casos de

estudio, mini test y evaluaciones.

3.2.3.1.8- Requisito Funcional 8: Submenu

En esencia, el software se desarrollara de la siguiente manera:

Todas las unidades y actividades trabajardn en un esquema de
seleccion de opciones, en el cual el adolescente puede ir descubriendo
las unidades de aprendizaje por si solo, de acuerdo con su preferencia.

Las actividades trabajaran en un esquema de navegacion secuencial;
es decir, si el estudiante desea ingresar a la actividad video, debera

ingresar primero a la unidad colegio.

Respecto de las actividades que el estudiante puede encontrar, su

funcionamiento de forma general sera:

Los aprehendizajes seran proyectados cuando el estudiante escoja esta
opcion.

Algunas actividades, como los casos de estudio con respuestas
multiples, si el estudiante ha contestado eficientemente, se desplegara
mensajes como: “jCorrecto!”. Pero si su respuesta es erronea, se
desplegara un mensaje como: “Los siento, la respuesta 3 es ‘@’.” en
cada pregunta. De forma que el estudiante visualice la pregunta que fue

errénea y cudl era la respuesta certera.
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Al final de los casos de estudio, mini test y evaluaciones, existiran
respuestas que se generardn de acuerdo a la puntuacién final. Por
ejemplo, si obtuvo 7/7 el mensaje sera: “Correcto, buen trabajo...”. Si
obtuvo 6/7 el mensaje sera: “Muy bien, solo fallaste por una pregunta...”
Si obtuvo 5/7 el mensaje sera: “No estas mal, pero puede mejorar...”; y
asi sucesivamente los mensajes varian de acuerdo al puntaje obtenido.
Todas estas actividades cuentan con un enlace a la ayuda en linea, que
se mantendrd visible mientras el usuario lo desee y continuar
resolviendo la actividad propuesta.

Los juegos estan disefiados de acuerdo a la unidad, si el estudiante
acierta o gana, se desplegara mensajes como: “iMuy bien!, con opcion
de volver a jugar, si no logra resolver el juego, existe un enlace donde
se muestra la solucion del juego respectivo. Algunos juegos cuentan
con un boton adicional que permite repetir el juego. Otros cuentan con
niveles de dificultad segun el caso. Los juegos estan relacionados con
la seccidn de aprehedizajes, de forma que el estudiante aprenda
mientras se divierte.

El objetivo del video que se muestra en la unidad colegio es dejar una
reflexion a través de una pregunta al final de la pelicula.

Otra actividad, como el mini-cuento, ha sido desarrollada de acuerdo a
la unidad y cuyo objetivo es dejar una reflexion al estudiante tomando
como ejemplo un caso de la vida real.

Existe una evaluacion para toda la unidad, es decir, si el estudiante
desea acceder a esta opcidn sin explorar las demas actividades, podra

hacerlo.
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Las unidades que el usuario encontrara en la pantalla del menu principal,

como acceso a diferentes senderos dentro de la ciudad son:

3.2.3.1.9- Requisito Funcional 9: Unidad Familia

Dentro de la unidad familia, el adolescente encontrara las siguientes

funciones:

Los aprehendizajes mostraran los principales conceptos, normas, principios
y sugerencias dirigidas al adolescente en todos los roles, asi como el
mentefacto relativo a la unidad.

La evaluacion que se aplicara al adolescente, estara compuesta de varias
preguntas, disefiadas de diferente forma y estructura.

Para el mejoramiento del rol de hijo dentro de la familia, se dispondra de un
ejercicio, basado en la presentacion de un Caso de Estudio, con
respuestas mdultiples, y que el usuario debera escoger la correcta, si se
resuelve correctamente se emiten mensajes de felicitacion, caso contrario
se sugiere revisar los aprehendizajes de acuerdo a la puntuacion final.

El rol del adolescente como hermano se fortalecera a través de un Juego
clasico, como es el del “pares”, donde el usuario debera hacer pares
relativas a este rol. Cada vez que se encuentre el par se emitirA un
mensaje de “Muy Bien”, y el puntaje obtenido. Una vez que se han
encontrado todos los pares se desplegara una imagen con sonido de
finalizacion del juego. Tiene opcion de REPETIR el juego.

Para fortalecer la relacion del adolescente consigo mismo en la familia, se

presentara un Mini Test, que si se resuelve correctamente emite mensajes
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de felicitacion, caso contrario se sugiere revisar los aprehendizajes de

acuerdo con la puntuacion final.

3.2.3.1.10- Requisito Funcional 10: Unidad Colegio
Dentro de la unidad colegio, el adolescente encontrara las siguientes

funciones:

e Los aprehendizajes mostraran los principales conceptos, normas, principios
y sugerencias dirigidas al adolescente en todos los roles, asi como el
mentefacto relativo a la unidad.

e La evaluacion que se aplicara al adolescente, estara compuesta de varias
preguntas disefiadas de diferente forma y estructura.

e Para el mejoramiento del rol de estudiante, compafero y la relacidon
consigo mismo dentro del colegio, se dispondra de un video que proyecta

un momento cotidiano dentro del proceso educativo.

3.2.3.1.11- Requisito Funcional 11: Unidad Amigos
Dentro de la unidad amigos, el adolescente encontrara las siguientes

funciones:

e Los aprehendizajes mostraran los principales conceptos, normas, principios
y sugerencias dirigidas al adolescente en todos los roles, asi como el
mentefacto relativo a la unidad.

e La evaluacidon que se aplicara al adolescente, estara compuesta de varias

preguntas, disefiadas de diferente forma y estructura.
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e Para el mejoramiento del rol con otros amigos y consigo mismo se

desplegara un mini cuento, acompafiado de una reflexion.

3.2.3.1.12- Requisito Funcional 12: Unidad Trabajo
Dentro de la unidad trabajo, el adolescente encontrard las siguientes

funciones:

e Los aprehendizajes mostraran los principales conceptos, normas, principios
y sugerencias dirigidas al adolescente en todos los roles, asi como el
mentefacto relativo a la unidad.

e La evaluacion que se aplicara al adolescente, estara compuesta de varias
preguntas, disefiadas de diferente forma y estructura.

e Para el mejoramiento de su relacion con los jefes, se dispondra de un mini
test enfocado a conocer las normas al momento de conseguir un trabajo y
el sugerir el comportamiento adecuado como empleado, si se resuelve
correctamente se emiten mensajes de felicitacion, caso contrario se
sugiere revisar los aprehendizajes de acuerdo a la puntuacion final.

e Para el mejoramiento de su relacion como compariero, se dispondra del
juego “sopa de letras”, el cual cuenta con tres niveles de dificultad. El
estudiante tendra que encontrar las palabras sugeridas dentro del rol. Al
final se visualiza una imagen felicitando la finalizacion de la actividad.

e Para fortalecer la relacion del adolescente consigo mismo en el trabajo, se
presentara un juego clasico, como “rompecabezas”, de ser resuelto

correctamente se emitira un mensaje de felicitacion. El juego cuenta con
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tres niveles de dificultad. En cada uno se podra acceder a la solucion y

ademas repetir el juego.

3.2.3.1.13- Requisito Funcional 13: Unidad Pareja
Dentro de la unidad pareja, el adolescente encontrara las siguientes

funciones:

e Los aprehendizajes mostraran los principales conceptos, normas, principios
y sugerencias dirigidas al adolescente en todos los roles, asi como el
mentefacto relativo a la unidad.

e La evaluacion que se aplicara al adolescente, estara compuesta de varias
preguntas, disefiadas de diferente forma y estructura.

e Para el mejoramiento de su relacion con la pareja y consigo mismo, se
dispondra del juego de laberinto, con las principales caracteristicas de una
buena relacién. Al ser resuelto correctamente se emitira un mensaje de

felicitacion.

3.2.3.2- Herramientas de desarrollo

En cuanto a la construccion del sistema se ha hecho uso de las siguientes

herramientas:
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Tabla 3.1. Herramientas de desarrollo

No. PROGRAMA APLICACION

Animacién
1 | Macromedia Flash Professional 8 | Programacién Action Script 2.0

Ediciéon de video

Disefio gréfico

Disefo de botones
2 | Macromedia Fireworks 8
Disefio de logotipos

Disefio de menu principal

3 | Fruity Loops Creacién de sonidos

4 | GoldWave 5.14 Grabacion de sonidos

5 | Adobe Audition 1.5 Edicion y efectos de sonido
6 | Winamp 5.24 Reproduccion de sonido

7 | Windows Movie Maker Edicion de video

8 | Adobe Premier Pro 2.0 Mejorar la calidad de video

3.2.3.3- Atributos del software del sistema
3.2.3.3.1- Fiabilidad
Las pruebas previas a la implementacion determinaran la fiabilidad del

software.

3.2.3.3.2- Disponibilidad
El software estara disponible para ejecutar, sin requerir estar insertado el
CD. De la misma forma que el atributo anterior, se determinara en las pruebas de

implementacion.
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3.2.3.3.3- Seguridad

El atributo de seguridad no se considera en el siguiente proyecto, ya que al
ser parte de un Proyecto para la comunidad, es de distribucion libre y gratuita. Lo
gue se pretende es: que el software se difunda ampliamente a la mayor cantidad

de adolescentes de la sociedad.

3.2.3.3.4- Portabilidad
Al crearse un archivo ejecutable de toda la aplicacion, el software puede
ser instalado en cualquier PC que cumpla con los requerimientos minimos de

hardware y software.

3.2.3.4- Requisitos de documentacion
3.2.3.4.1- Resultado de sondeo

Como se describe en las restricciones del software, el disefiador esta
sujeto a los resultados obtenidos en el sondeo realizado a los adolescentes, cuyo

formato se encuentra en el ANEXO B.

3.2.3.4.2- Manual de instalacion
Si el usuario eligi6 instalar el software en el PC, es necesario que cumpla

con los parametros basicos de instalacion. El proceso se detalla en el ANEXO C.

3.2.3.4.3- Problemas a resolver
Pueden generarse problemas en lo que respecta al desempefio del

software™*, de tal forma que se describen las posibles soluciones, especialmente

%% No se refiere a fallas en el producto
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cuando existe retardo en el manejo de la aplicacion, cuando no se cumple con los

requerimientos minimos para su optimo funcionamiento.

3.2.3.4.4- Manual de usuario

El usuario podrd encontrar un manual que le guiard en el manejo del
software, el cual describe las principales actividades por realizar dentro del
software, explicadas de forma concreta, sencilla y orientada a cualquier tipo de

usuario. El proceso se detalla en el ANEXO D.
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CAPITULO 4

DISENO DEL SISTEMA

4.1- Disefio del Sistema Hipermedial
4.1.1- Introduccion

Previo a la presentacion del disefio conceptual, se identifica las principales
clases que intervienen en el sistema hipermedial y que se muestran a

continuacion:

e Inicio e Submenu e Animacion
e Introduccion e Evaluacion e Sonido

e Descripcion e Tipo Evaluacion e Fondo

e Menu e Ayuda enlinea e Objeto

e Crédito e Aprehendizajes Multimedia
e Ayuda e Actividad

e Unidad e Tipo Actividad

e Reloj e Texto

e Volumen e Imagen

4.1.2- Disefio Conceptual
4.1.2.1- Diagrama de clases conceptuales

El diagrama de clases en esta etapa detallado en la Figura 4.1, permite
visualizar todas las clases que pertenecen al sistema, cada una con sus propios
atributos y métodos; asi como también las relaciones que existen entre las

mismas.
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CAyuda_Linea

& C oAy utia_Linea - Integer
&pNombAy uda_Linea © String
Q}D eschy uda_Linea : String

N ostrar_Ay uda_Linealy
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Q;C odTipoEv aluacion : Integer
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CReloj

&pCodRelj : Integer
&pDescRelnj : String

Vhtostrar_Reloj)
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& CodCredito  Integer
&pDescCredito - Sting

@hostrar_Credito)
QOcultar_Creditog
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|
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Qhtostrar_F ondo)
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Desclmagen © String
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A

CAprehendizaje
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MNomb&prehendizaje @ String
DescAprehendzaje : String

Qhtostrar_Aprehendzajeod
QO ultar_Aprehendizajed

A

CTexto

N R

&CodTexto - Intager
&hContTexto : String
&DescTexto : String
SpCodvoz : Integer

Shostrar_Texta)
QOcultar_Texto)

CDescripcion

Q}CudDeannpmun Integer
;Q;Deta\Deacnpmum String

.Mua‘traLDeacnpcmmO
QO ultar_Descripe iong

=7 SMostrar_ay uda)

CAyuda

& Codyuda - Integer
&pDescAy uda - String

®0cultar_Ay uda))

CTipoActividad

SCodTipActividad : Integer
SNombiTipActiv idad : String
&DescTipActividad : String

CActividad

.
\
\
\
\
\
\

N

CWolumen

SpCodvolumen : Integer
Sy DescValumen : String

%Cmﬁmwmad Integer

e —

MNombActividad © Sting
&pDescActy idad : String
& CodTipActiv idad © Integer
& CodObiMutt : Integer

Shostrar_Activ idad]
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Binciar_Actividad)

SRepetir_Actividad)

P
/
/

/ CAnimacion
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~
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& CodSonido © Integer é,/" Qhlostrar_Animacion()
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&pCod3onido : Integer
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&pDescSonido © String

FomnatoSonigo : String
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®iniciar_Sonidog
@Detener_Sonido)

Figura 4.1: Diagrama de clases conceptuales
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4.1.2.2- Descripcion de las clases conceptuales
4.1.2.2.1- Cinicio
La clase Clnicio contiene la informacion relacionada con las opciones que

el usuario puede escoger dentro al iniciar la aplicacion.

Clnicio

Codlnicio : integer
Desclnicio : String
&!nfincio : String

*Mostrar_l nicio()
@Salir_Inicio()

Figura 4.2: Clase Cinicio

4.1.2.2.2- Cintroduccion
La clase Cintroduccion contiene la informacion referente a la presentacion

del Proyecto ESPE Comunitaria.

Clntroduccion

Codlntroduccion : Integer
Nomblntroduccion : String
%Desclntroduccion . String

@Mostrar_Introduccion()
@Continuar_Introduccion()

Figura 4.3: Clase Cintroduccion

4.1.2.2.3- CDescripcion
La clase CDesccripcion contiene el texto relacionado con la descripcidon

gue se proporciona al usuario sobre el software.
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CDescripcion

CodDescripcion : Integer
@DetalDescripcion . String

@Mostrar_Descripcion()
@Ocultar_Descripcion()

4.1.2.2.4- CMenu

4.1.2.2.5- CCredito

Figura 4.4: Clase CDescripcion

La clase CMenu contiene la informacion relacionada con el menu principal

de opciones y permite al usuario explorar por las diferentes unidades del sistema.

CMenu

CodMenu : Integer
NombMenu : String
& DescMenu : String

@Mostrar_Menu()
@Ocultar_Menu()
@Salir_Menu()

Figura 4.5: Clase CMenu

La clase CCredito incluye la informacion correspondiente de las personas

involucradas en el desarrollo del presente sistema.
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CCredito

CodCredito : Integer
SgDescCredito : String

@Mostrar_Credito()
$Ocultar_Credito()
@Salir_Credito()

Figura 4.6: Clase CCredito

4.1.2.2.6- CAyuda

La clase CAyuda contiene la informacion acerca del manejo del sistema.

CAyuda

CodAyuda : Integer
I%DESCAV uda : String

@Mostrar_Ay uda()
@Ocultar_Ay uda()

Figura 4.7: Clase CAyuda

4.1.2.2.7- CUnidad
La clase CUnidad cuenta con la informacion de las unidades que el usuario

puede encontrar a partir del mena de opciones.
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CUnidad

S CodUnidad : Integer

SpNombUnidad : String
DescUnidad : String

S CodSubmenu : Integer

$Mostrar_Unidad()
$Ocultar_Unidad()
@l niciar_Unidad()

Figura 4.8: Clase CUnidad

4.1.2.2.8- CReloj

La clase CReloj contiene la hora, los minutos y segundos del sistema.

CReloj

& CodReloj : Integer
& DescReloj : String

@Mostrar_Reloj()

Figura 4.9: Clase CReloj

4.1.2.2.9- CVolumen

La clase CVolumen contiene el control de audio del sistema.

CReloj

%CodReloj . Integer
& DescReloj : String

@Mostrar_Reloj()

Figura 4.10: Clase CVolumen

152



4.1.2.2.10- CSubmenu

La clase CSubmenu incluye las opciones internas dentro de cada unidad,

asi como también dentro de una actividad especifica.

CSubmenu

CodSubMenu : Integer
NombMenu : String
DescMenu : String
CodEvaluacion : Integer
%Cod/—\prehendizaje . Integer
Q;CodActividad © Integer

@Mostrar_Submenu()
$Ocultar_Submenu()

Figura 4.11: Clase CSubmenu

4.1.2.2.11- CEvaluacion
La clase CEvaluacion incluye la informacion referente a las evaluaciones
gue existen dentro de cada unidad, para evaluar y reforzar cada unidad explorada

dentro del sistema.

CEvaluacion

CodEv aluacion : Integer
NombEv aluacion : String
DescEvaluacion : String
CodTipoEv aluacion : Integer
@CodOblelult . Integer

%Mostrar_Ev aluacion()
*‘Ocultar_Ev aluacion()
@l niciar_Ev aluacion()

Figura 4.12: Clase CEvaluacion
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4.1.2.2.12- CTipoEvaluacion
La clase CTipoEvaluacion determina el tipo de evaluacién que el usuario
puede encontrar en cada unidad, ésta incluye: mini test, caso de estudio y

evaluacion.

CTipoEvaluacion

CodTipoEvaluacion : Integer

NombTipoEvaluacion : String
Q)DescTipoEvaluacion . String
%CodAy uda_Linea

Figura 4.13: Clase CTipoEvaluacion

4.1.2.2.13- CAyuda_Linea
La clase CAyuda Linea incluye los contenidos que cualquier tipo de

evaluacion puede desplegar segun el requerimiento del usuario.

CAyuda_Linea

CodAyuda_Linea : Integer
Q}NombAy uda_Linea : String
Q;DescAy uda_Linea : String

¥ Mostrar_Ayuda_Linea()

Figura 4.14: Clase CAyuda_Linea

4.1.2.2.14- CAprehendizaje
La clase CAprehendizaje describe la presentacion de contenidos que cada

unidad posee en relacion a las estructuras afectivas.
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CAprehendizaje

Q)CodAprehendizaje . Integer
NombAprehendizaje : String

Q)DescAprehendizaje . String

Q)CodObjMult . Integer

@Mostrar_Aprehendizajeo()
@Ocultar_Aprehendizaje()

Figura 4.15 Clase CAprehendizaje

4.1.2.2.15- CActividad
La clase CActividad contiene la informacion referente a video, cuento y

juegos que el usuario puede encontrar como método para mejorar o fortalecer

cada estructura afectiva.

CActividad

CodActividad : Integer
NombActividad : String
DescActvidad : String
CodTipActividad : Integer
Q)(ZodObjMult : Integer

@Mostrar_Actividad()
@Ocultar_Actividad()
@inciar_Actividad()

@Repetir_Actividad()

Figura 4.16: Clase CActividad

4.1.2.2.16- CTipoActividad

La clase CTipoActividad determina el tipo de actividad que puede contener

la actividad dentro del submenu de la unidad.

155



CTipoActividad

& CodTipActividad : Integer
NombTipActividad : String
&DescTipActiv idad : String

Figura 4.17: Clase CTipoActividad

4.1.2.2.17- CTexto
La clase CTexto contempla todo el texto que se utiliza en todo el sistema
hipermedial. Se aclara que es texto generalizado y no tiene relacion con el texto o

informacion de los aprehendizajes.

CTexto

CodTexto : Integer
& ContTexto : String
l%;DescTexto . String
Q;CodVoz . Integer

@ Mostrar_Texto()
@ Ocultar_Texto()

Figura 4.18: Clase CTexto

4.1.2.2.18- Clmagen
La clase Clmagen contiene toda la informacion relacionada con las

imagenes que se utilizan en el software y que difieren de las animaciones.
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Clmagen
CodIimagen : Integer
.%Nom blmagen : String
Desclmagen : String
.%Formatolmagen . Integer

“Mostrar_Imagen()
%Ocultar_Imagen()

Figura 4.19: Clase Clmagen

4.1.2.2.19- CAnimacion

La clase CAnimacion comprende todos los contenidos referentes al

desarrollo del sistema. Esta clase se relaciona estrechamente con el sonido.

CAnimacion

CodAnimacion : Integer
NombAnimacion : String
DescAnimacion : String

TipoAnimacion : Integer
CodSonido : Integer

% Mostrar_Animacion()

% Ccultar_Animacion()

@ Activ ar_Animaciof)

% Desactivar_Animacion()

Figura 4.20: Clase CAnimacion
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4.1.2.2.20- CSonido

La clase CSonido contiene toda la informacion de los sonidos que son

incluidos en el sistema.

CSonido

& CodSonido : Integer
NombSonido : String
DescSonido : String

Q;FormatoSonigo . String

& TDuracionSonido : Float

@Iniciar_Sonido()
@ Detener_Sonido()

Figura 4.21: Clase CSonido

4.1.2.2.21- CFondo

La clase CFondo contempla toda la informacion de los fondos que son

utilizados en las diferentes pantallas dentro del sistema.

CFondo

& CodFondo : Integer
NombFondo : String
Codlmagen : Integer

& CodTexto : Integer

@ Mostrar_Fondo()
‘Ocultar_Fondo()

Figura 4.22: Clase CFondo
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4.1.2.2.22- CObjMultimedia

La clase CObjMultimedia comprende todos los objetos multimedia, como:
sonido, animacién, texto, fondo, voz e imagen, y que se utilizan en todo el sistema
y que al estar relacionados con otras clases, permite obtener un Diagrama

Conceptual con mejor distribucion y estructura.

CObjMultimedia

Q}CodObjMult . Integer
NombObjMult : String
CodSonido : Integer
CodAnimacion : Integer
CodTexto : Integer
CodFondo : Integer

Q)CodVoz . Integer

" %Mostrar_ObjMult()
@Ocultar_ObjMult()

Figura 4.23: Clase CObjMultimedia

4.1.3- Disefio Navegacional
4.1.3.1- Diagrama de clases navegacionales

Este diagrama permite representar los nodos, enlaces entre las clases y las
estructuras de acceso, de forma que se pueda determinar de forma general el

esquema de navegacion que tendra el sistema.
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Clnicio

Clntroduccion

B Codinicio - integer
Desclnicio ; String
&Inflncio ! String

@Cod\mroduccwon Integer
Q;,Nomb\ ntroduccion : String
@,Desclntroduccwon . String

@lostrar_Iniciof)
@Salir_Iniciof)

@lostrar_|ntraduccion()
QContinuar_|ntroduccian()

CCredito

2

v

CDescripcion

CodDescripcion : Integer
Q,Deta\Descr\puon L String

Rlviostrar_Descripcion()
®0cultar_Descripcion()

BNombhMenu © String
Q;\,DescMenu String

Rviostrar_Menu()
ROcultar_Menu()
@Salic_Menu()

CUnidad

&:CodUnidad ' Integer
&NombUnidad : String
&\Dechnidad String
&CodSubmenu - I nteger

@Mostrar_Unidad()
®Ocultar_Unidad()
®iniciar_Unidad()

&.CodCredto * Integer
&DescCredito String

®Mostrar_ Credital)
®Ocultar_Creditof)
@3alir_Credito()

ChMenu
B.CodMenu : Integer

CAyuda

&.Coday uda - Integer
&DescAyuda : String

Rlostrar_Ay uda()
®Ocultar Ay udai)

CVolumen

&:Codvolumen : Integer
&pDescVolumen © String

@hvostrar_Volumen()
@Controlar_Yolumen()

CSubmenu

&.CodsubMenu : Integer
&sNombMeHu String
Deschdenu : String
@CodEva\uamon . Integer
&sCodAprehendizaje Integer
E.CodActividad - Integer

Qhostrar_Subrmenu()
®0cultar_Submenu()

CEvaluacion

CodEvaluacion : Integer
@NombEva\uacwon . String

DescEy auacion : String

CodTipoEv aluacion : Integer
S:CodObiMult * Integer

CAprehendizaje

@Cod#\preh endzaje : Integer

&xNombAprehend\zaje String
DeschAprehendizaje © String

S.CodObiMult © Integer

®hostrar_Ev aluacion()
®Ccultar_Evaluacion()
@niciar_Ev aluacion()

®hostrar_Aprehendizajeo()
®Ocultar_Aprehendizajel)

CAyuda_Linea

Q,Cod#\y uda_Linea : Integer
@Nom by uda_Linea : String
Q,DescAy uda_Linea : String

@lostrar Ay uda_Linea()

CActividad

@CodAct\v idad - Integer
SMNombActividad © String
&DescActyidad : String
@CodT\pActiv idad : Integer

] s §%,CodObjMult * Integer

@hostrar_Activ idad()
®Ocultar_Activ idad()
@inciar_Actividad()

@Repetir_Actividad()

Figura 4.24: Diagrama de clases navegacionales
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4.1.3.2- Diagrama de contexto navegacional

INICIO > SALIR
INTRODUCCION < »  DESCRIPCION
\ 4
INTRODUCCION
MENU
CREDITOS
\ 4 /
MENU
«— AYUDA
UNIDAD
I T SALIR
UNIDAD
SUBMENU < ,
- SUBMENU

APREHENDIZAJES

ACTIVIDADES

EVALUACION

!

!

OBJ_MULTIMEDIA

AYUDA EN
LINEA

ACCIONES  —]
/ — IMAGEN
sonpo K] // \\
- FONDO
ANIMACION TEXTO

Figura 4.25: Diagrama de contexto navegacional
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4.1.3.3- Descripcion del diagrama de contexto navegacional
4.1.3.3.1- Inicio
Nodo inicial a través del cual el usuario toma la opcion de comenzar o salir

del sistema. Este nodo se enlaza al nodo descripcion.

4.1.3.3.2- Descripcion

Nodo que permite ampliar la descripcién acercar del software.

4.1.3.3.3- Introduccién
Nodo que se ejecuta una vez que el usuario escogio en la pantalla de

inicio, se presenta una animacion del Proyecto ESPE Comunitaria.

4.1.3.3.4- Menu
Nodo principal a través del cual se accede a las diferentes unidades
(familia, colegio, amigos, trabajo y pareja), asi como a la pantalla de créditos y a

la de ayuda general del sistema.

4.1.3.3.5- Créditos
El nodo créditos despliega la informacion sobre las personas involucradas

en la realizacion del presente sistema.

4.1.3.3.6- Ayuda
Nodo que despliega de forma general la distribucion de las unidades y
accesos dentro del menu principal, de forma que se brinda una ayuda al usuario

para el manejo del software en forma general.
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4.1.3.3.7- Ayuda en linea
Nodo que despliega las instrucciones para responder las evaluaciones,

mini test y casos de estudio.

4.1.3.3.8- Unidad

Es el nodo que muestra la informacion de cada médulo del sistema.

4.1.3.3.9- Submenu
A través de este nodo se puede acceder a las diferentes opciones que
contiene cada unidad, como aprehendizajes, evaluacion, actividades (juegos, test,

casos de estudio, etc.)

4.1.3.3.10- Obj_Multimedia

Contiene las acciones necesarias para el desarrollo del sistema.

4.1.3.3.11- Acciones
Son aquellos objetos de tipo multimedia que permiten la construccion del

sistema.

4.1.3.3.12- Sonido, Animacioén, Texto, Fondo, Imagen

Nodos necesarios que se incluyen durante toda la construccion y ejecucion

del sistema.
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4.1.3.4- Flujograma navegacional

INICIO

y

INTRODUCCION

\ 4

A

MENU PRINCIPAL

UNIDADES

AMIGOS L TRABAJO L

L FAMILIA

Figura 4.26: Diagrama de Flujo navegacional
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4.1.4- Disefio de la Interfaz Abstracta
4.1.4.1- Diagrama de vista de datos abstracta

Los diagramas que se presentan a continuacion hacen uso de las clases de
objetos que se muestran al usuario y son la representacion de las interfaces y no

la implementacion del sistema.

ADV Inicio

Texto

| __wi{ Objetos de enlace

Texto /

Texto

Objetos tipo
multimedia

Texto

Figura 4.27: ADV Pantalla de Inicio

ADV Descripcién

Objetos tipo
el multimedia

Texto

\

—» Objetos de enlace

Figura 4.28: ADV Pantalla de Descripcién
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ADV Introduccién

Imagen

/

Texto

P

Objeto tipo
multimedia

Objeto de enlace

Figura 4.29: ADV Pantalla de Introduccion

ADV Menu Principal

Unidad Unidad
nida ;
- Trabajo
Colegio Unidad !
Familia
Uniplad Ayuda
Amigos
Pareja
o
v A
Objetos tipo Objetos de
multimedia enlace

Figura 4.30: ADV Menu Principal
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ADV Creditos

Obijeto tipo
Texto A texto
Obijeto tipo
sonido
Figura 4.31: ADV Créditos
ADV Ayuda
Texto
Texto
Imagen
Texto
v Y
Objetos tipo Objetos tipo Objetos tipo

imagen multimedia

texto

Figura 4.32: ADV Ayuda
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ADV Ayuda_Linea

Texto

Objetos tipo
texto

Figura 4.33: ADV Ayuda_Linea

ADV Unidad Familia

FAMILIA

Escoge una
opcién

Cerrar

Aprehendizajes

Actividad Actividad
1 2

Actividad
3

Evaluacion

|

creditos

A

Objetos de enlace

/
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Figura 4.34: ADV Unidad Familia

Objetos
multimedia

4

Objetos tipo
sonido




ADV Unidad Colegio
Cerrar
COLEGIO
Esg(’))(g;ieé;ma Aprehendizajes Actividad 1 Evaluacion
/ T Objetos
"] multimedia
Objetos tipo
creditos i
texto sonido

A

Objetos de enlace

Figura 4.35: ADV Unidad Colegio

ADV Unidad Amigos

Cerrar

Actividad 1 Evaluacion
T Objetos

"l multimedia

AMIGOS

Escoge una

o Aprehendizajes
opcion

/

Objetos tipo
sonido

creditos

texto

4

Objetos de enlace

Figura 4.36: ADV Unidad Amigos
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ADV Unidad Trabajo

TRABAJO

Cerrar

Escoge una

opcion Aprehendizajes || Actividad 1 Actividad 2

Actividad 3

Evaluacion

O
=

creditos

Objetos

texto

N

Objetos de enlace

/

Figura 4.37: ADV Unidad Trabajo

ADV Unidad Pareja

PAREJA

Cerrar

Escoge una

o Aprehendizajes
opcion

Actividad 1

Evaluacion

creditos

|

multimedia

Objetos tipo
sonido

texto

A

Objetos de enlace

/

Figura 4.38: ADV Unidad Pareja
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ADV Aprehendizajes

Objetos tipo
multimedia

Texto ———, Objetotipo
texto
Imagen
Objetos tipo
Atras Adelante > boton

Figura 4.39: ADV Aprehendizajes

ADV Evaluacion

Texto Objeto de enlace
O{/ para ayuda
/ Objetos
multimedia
Texto |

Continuar

Figura 4.40: ADV Evaluacion
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Los ADV’s que se muestran a continuacion pertenecen a la

actividades detalladas en el diagrama de clases navegacionales.

a ayuda

/+ Objeto de enlace

Objetos
multimedia

ADV Mini Test
Texto
O
[
Texto —
Continuar

Figura 4.41: ADV Mini Test

ADV Caso de Estudio

Texto ‘ O —

Texto

Continuar

Objeto de enlace

a ayuda

Objetos
multimedia

Figura 4.42: ADV Caso de estudio
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ADV Pares

Texto

Animacion

Imagen

Objetos
multimedia

Figura 4.43: ADV Juego de Pares

ADV Video

Texto

Video

Figura 4.44: ADV Video
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ADV Mini Cuento

Texto

Imagen \

Objetos
multimedia

Figura 4.45: ADV Mini Cuento

ADV Sopa de letras

Texto

Imagen
Texto

Imagen

—/

1
—

i

Objetos multimedia

Figura 4.46: ADV Sopa de letras
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ADV Rompecabezas

Imagen

Texto

Texto

Texto

Texto

\

Objetos multimedia

Figura 4.47: ADV Rompecabezas

ADV Laberinto

Imagen

Texto

Imagen

Texto

)

Objetos multimedia

Figura 4.48: ADV Laberinto
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4.1.4.2- Diagrama de configuracion

Los siguientes diagramas de configuracibn muestran los eventos que
puede generar el usuario en el manejo de un ADV, asi como las visualizaciones y

las relaciones estaticas entre los diferentes ADV'’s.

ADV Inicio

Texto

Muouse_Click:

//' ADV Introduccion

Texto

Texto

Texto Mouse_Click:
| " ADV Descripcion

Figura 4.49: Diagrama de configuracion de Inicio

ADV Descripcion

Texto

Mouse_Click:

. —" ADVinicio

Figura 4.50: Diagrama de configuracion de Descripcion
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ADV Introduccion

Imagen

Texto

e

Mouse_Click:
ADV Menu Principal

Figura 4.51: Diagrama de configuracion de Introduccion

ADV Ayuda

Texto

Imagen

Texto

Texto

!

Mouse_Click:
Mostrar Ayuda

Figura 4.52: Diagrama de configuracion de Ayuda
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ADV Menu Principal

Mouse_Click:
ADV Unidad Familia

Mouse_Click:
ADV Unidad Colegio

|

Unidad
Trabajo

| Unidad
Familia
Unidad
Colegio
Unidad
Amigos

Pareja

Mouse_Click:

» Salir del sistema

Mouse_Click:
ADV Unidad Trabajo

Nl Mouse_Click:
ADV Unidad Pareja

/

Mouse_Click:
ADV Unidad Amigos

-

Mouse_Click:
ADV Creditos

P

Mouse_Click:
ADV Ayuda
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™~

Mouse_Click:
Sonido:Low/High

Figura 4.53: Diagrama de configuracion de Menu Principal



ADV Ayuda_Linea

Texto

v

Mouse_Click:
Cerrar

Figura 4.54: Diagrama de configuracion de Ayuda_Linea

ADV Menu Principal

ADV Creditos

Control volumen

/" Salir del sistema
Salir
Mouse_Click: FAMILIA
ADV -
Aprehendizajes Escoge una Aprenendiz | | Actividad | | Actividad | | Actividad | | |,/ Mouse_Click:
opcion aes 1 2 3 ADV Evaluacion
-l Mouse__(_:lick:
ADV Mini Test
O Ml Mouse_Click:
H ADV Juego_Pares
. Nal Mouse_Click:
creditos )
texto ADV Caso de Estudio
ot 3 3
Mouse_Click: Mouse Click: Mouse_Click:

Figura 4.55: Diagrama de configuracion de Unidad Familia
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ADV Unidad Colegio Mouse_Click:
/" Salir del sistema
Salir
COLEGIO
Esggg%sna Aprehendiz Atividad Evaluacion —
e ! ————,| Mouse_Click:
ADV Evaluacion
.. Mouse__CIick:
ADV Video
@ Mouse_Click:
ADV
Aprehendizaj
creditos prehendizajes
texto
[
/ 3 >
Mouse_Click: Mouse Click: Mouse_Click:

ADV Menu Principal

ADV Creditos

Control volumen

Figura 4.56: Diagrama de configuracion de Unidad Colegio

ADV Unidad Amigos Mouse_Click:
/" Salir del sistema
Salir
AMIGOS
R sendzai| | AR ||
© ' | ,| Mouse_Click:
ADV Evaluacion
a Mous‘e__CIick:
ADV Mini Cuento
@ Mouse_Click:
ADV
Aprehendizaj
creditos prehendizajes
texto
e ¥ 4
Mouse_Click: Mouse Click: Mouse_Click:
ADV Menu Principal ADV Creditos Control volumen

Figura 4.57: Diagrama de configuracion de Unidad Amigos
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ADV Menu Principal

ADV Creditos

Control volumen

ADV Unidad Trabajo Mouse_Click:
/" Salir del sistema
I Salir
Moe_Click: TRABAJO
ADV o
Aprehendizajes Escoge una aprehendiz | | Actividad Actividad Actividad Evaluacion L Mouse_Cth;.
opcion ajes 1 2 3 ADV Evaluacion
Mouse_Click:
[ ADV
Rompecabezas
O ~a Mouse_Clcik:
@ ADV Sopa_Letras
. ™l Mouse_Click:
creditos texto ADV Mini Test
5 v <
Mouse_Click: Mouse_Click: Mouse_Click:

Figura 4.58: Diagrama de configuracion de Unidad Trabajo

ADV Unidad Pareja
Salir
PAREJA
ESCOg_e,una rehendiz Actividad
opcion Ap a:‘es d 3 Evaluacion \\\b
M
creditos
texto
(
/ ¥ x
Mouse_Click: Mouse Click: Mouse_Click:

ADV Menu Principal

ADV Creditos

Mouse_Click:
Salir del sistema

Mouse_Click:
ADV Evaluacion

Mouse_Click:
ADV Laberinto

Mouse_Clcik:
ADV
Aprehendizajes

Control volumen

Figura 4.59: Diagrama de configuracion de Unidad Pareja
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ADV Aprehendizajes

Imagen

Texto

Atras

Adelante

g

Mouse_Click:
Avanzar /
Retroceder

Figura 4.60: Diagrama de configuracion de Aprehendizajes

ADV Evaluacion

Texto

O

Texto

Continuar

Mouse_Click:
ADV
Ayuda_Linea

Mouse_Click:
Continuar

Figura 4.61: Diagrama de configuracion de Evaluacion
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ADV Mini Test

Continuar

Texto Mouse_Click:
o ADV
O{ Ayuda_Linea
Mouse_Click:
" Continuar
Texto — |

Figura 4.62: Diagrama de configuracion de Mini Test

ADV Caso de Estudio

Texto

O

Texto

Continuar

Mouse_Click:
ADV
Ayuda_Linea

Mouse_Click:

/ Continuar

Figura 4.63: Diagrama de configuracion de Caso de Estudio
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ADV Pares

Imagen

Texto

Animacion

Mouse_DDbIClick:
A Mostrar/Ocultar
piezas

Figura 4.64: Diagrama de configuracion de Pares

ADV Video

Video

Texto

\ﬂ

Mouse_Click:
Ejecutar/Detener

Figura 4.65: Diagrama de configuracion de Video
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ADV Mini Cuento

Texto —

\

Imagen

Mouse_Click:
Avanzar/Retroceder

Figura 4.66: Diagrama de configuracion de Mini Cuento

ADV Sopa de letras

Texto

Imagen

Texto

Imagen

1
1
1

P

Mouse_Click:
Nivel de dificultad

Figura 4.67: Diagrama de configuracion de Sopa de Letras
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ADV Rompecabezas
Texto
Texto
Texto

/

Mouse_Click:
Nivel de dificultad

Figura 4.68: Diagrama de configuracion de Rompecabezas

ADV Laberinto

Texto

Imagen
Texto

Imagen

Move_Keyboard:
Mover/Detener

Figura 4.69: Diagrama de configuracion de Laberinto
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4.1.4.3- Diagrama de estados

Los siguientes diagramas representan el comportamiento dindmico del
sistema hipermedial mediante un diagrama de transicion de estados para cada
ADV, aqui se reflejan los posibles estados por los que puede pasar cada objeto
de la interfaz (oculto, desactivado, ampliado, reducido, normal, etc.) y los eventos

gue originan los cambios de estado.

ADV Inicio

Texto

Texto

Texto

Al Mostrar / Ocultar

‘ Texto ‘

Figura 4.70: Diagrama de estado de Inicio

ADV Descripcion

Texto

Tl Mostrar / Ocultar

Figura 4.71: Diagrama de estado de Descripcién
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ADV Introduccién

Imagen

|
Volumen:
Low / High

Figura 4.72: Diagrama de estado de Introduccion

ADV Ayuda

Texto

Texto
Imagen

Texto

!

Mostrar / Ocultar

Figura 4.73: Diagrama de estado de Ayuda
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ADV Menu Principal

Salir

Mouse_Over:
Animacion

Unidad
Trabajo

Unidad
Familia
Unidad
Colegio
Unidad
Amigos

Creditos

\

;

Mouse_Over:
Mostrar Ayuda
Escuchar Sonido

Figura 4.74: Diagrama de estado de Menu Principal

ADV Ayuda_Linea

Texto

Ty

Desplazar
ventana

Figura 4.75: Diagrama de estado de Ayuda_Linea
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ADV Unidad Familia

FAMILIA

Salir

Escoge una
opcién

Aprehendiz Actividad Actividad Actividad
ajes 1 2 3

Evaluacion

Mouse_Over:

Y Animacion

creditos

Mouse_Over:
Mostrar Titulos

texto

Figura 4.76: Diagrama de estado de Unidad Familia

ADV Unidad Colegio

COLEGIO

Salir

Mouse_Over:
Animacion

Escoge una
opcién

Atividad

Aprehendiz Evaluacion
ajes

creditos

texto

Mouse_Over:
Mostrar Titulos

Figura 4.77: Diagrama de estado de Unidad Colegio
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ADV Unidad Amigos

AMIGOS

Escoge una
opcién

O

Mouse_Over:
Animacion
Salir
Aphendizaj Actividad Evaluacion
es 1
T Mouse_Over:
Desplegar Titulos
creditos
texto

Figura 4.78: Diagrama de estado de Unidad Amigos

ADV Unidad Trabajo

TRABAJO

Escoge una
opcién

Mouse_Over:
Salir Animacion
aprehendiz Actividad Actividad Actividad Evalucion
ajes 1 2 3
W Mouse_Over:
Desplegar Titulos
creditos
texto

Figura 4.79: Diagrama de estado de Unidad Trabajo
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ADV Unidad Pareja

PAREJA

Salir

Escoge una
opcién

Aprehendiz Actividad Evaluacion
ajes 3

Mouse_Over:
Animacion

Mouse_Over:

"| Desplegar Titulos

creditos

texto

Figura 4.80: Diagrama de estado de Unidad Pareja

ADV Mini Cuento

Texto
Imagen

v

Cambiar imagenes

Figura 4.81: Diagrama de estado de Mini Cuento
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ADV Rompecabezas
Texto
Texto
Texto

/

Mostrar solucion

Figura 4.82: Diagrama de estado de Rompecabezas

Respecto de los otros ADV’'s como: Créditos, Aprehendizajes,
Evaluaciones, Mini Test, Casos de Estudio, Juego de Pares, Video, Sopa de
Letras y Laberinto, no generan cambios de estado con el evento Mouse_Over, ni

otro evento adicional.
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CAPITULO 5

IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA

5.1- Implementacion
En esta ultima fase de la metodologia OOHDM, se concretan los modelos
navegacionales, la interfaz y todo el material que van a formar parte del software,

como son: imagenes, sonidos, videos, animaciones, botones, voces, etc.

Debido a que un sistema hipermedial contiene gran cantidad de material
grafico, ademas de los aspectos que cada interfaz representa dentro del sistema;
se ha realizado la siguiente clasificacion de los principales elementos que han

sido empleados en la construccion del software de acuerdo con su aplicacion.

5.1.1- Etapa de disefio
5.1.1.1- Creacion de fondo

Para la creacion de los fondos del software se hizo uso de la herramienta
Macromedia Fireworks 8, debido a su potencial capacidad para la edicion de

imagenes.

Para el fondo de pantalla, - que es el mismo para todo el software -, se
realizo la captura desde una pagina de Internet>* y es mejorada en la resolucion

para tener una visién optima de la imagen.

* www.gettyimages.com
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Figura 5.1: Creaciéon de fondo

5.1.1.2- Creacion y edicién de texto
Para el texto se utiliz6 Macromedia Flash Professional 8, con tipo de

fuentes adquiridas desde una péagina de Internet.>®, de forma que la interfaz y

tipografia sean mas interactivas para el usuario.

Las fuentes son incorporadas al archivo del Sistema Operativo, bajo el cual
se esta trabajando, de forma que, desde Macromedia Flash se tenga acceso a las

mismas en el momento de digitar el texto.

%5 \www.fonts.com
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Figura 5.2: Creacién y edicion de texto

5.1.1.3- Edicion de imagenes

La edicion de objetos graficos para el menu principal (ciudad), se realiz6 en
la herramienta Macromedia Fireworks 8, con imagenes adquiridas desde una
pagina de Internet.>®, de forma que la interfaz esté acorde con los requerimientos

pedagogicos e intereses de los usuarios.

Las imagenes del menu principal han sido construidas de elemento en
elemento; incorporando construcciones, plantas, personas, animales y otros
objetos, segun el ambiente preferido por los adolescentes, esto es una ciudad en

un escenario de dia y animaciones que cautiven la atencion del estudiante.

*8 www.gettyimages.com
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Figura 5.3: Edicion de imagenes

5.1.1.4- Creacion de botones
Para la creacion de botones se disefidé en Macromedia Fireworks 8 y se

integro a través de Flash para su animacion posterior.

Los botones estan acompafnados por textos que permiten su identificacion
en cada uno de los escenarios, de forma que el usuario puede ingresar facilmente

a las opciones elegidas segun sea la ayuda que despliega cada boton.

La forma, color y estructura de los botones han sido disefiados acorde a los

fondos e imagenes que se muestra en el menu principal, y por sugerencias de un

Disefador Gréfico.
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5.1.1.5- Creacién de animaciones

Macromedia Flash Professional 8 es una herramienta que se caracteriza
por la animacion de texto, imagenes y otros objetos; permitiendo una interfaz

interactiva y brindando al usuario un aprendizaje dinamico y entretenido.

La mayoria de animaciones se han realizado con interpolaciones,

mascaras y varias capas, permitiendo el trabajo directo en una sola pelicula.

Los juegos que estan implementados, son creados de forma independiente

debido a su estructura, para luego ser llamados desde la pelicula de Flash

principal, a través de las funciones de Action Script 2.0.
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Figura 5.7: Creacion de animaciones (Menu principal)

5.1.2- Etapa de programacion

Macromedia Flash Professional 8 tiene la ventaja de realizar la
programacion en Action Script 2.0, que facilita la creacion de paginas como
cualquier herramienta de programacion, por ejemplo Visual C++; la cual agilita el

proceso de desarrollo del sistema hipermedial y garantiza un producto de calidad.

La figura que se muestra a continuacion, permite ver la actividad que se
esta programando, se indica la programacion del evento clic del botbn comenzar.
Tanto los botones, cajas de texto, y juegos estan validados de forma que el

usuario no pueda realizar acciones no permitidas dentro de la ejecucion del

software.
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Figura 5.8: Programacioén

5.1.3- Creacion y edicion de video

Para la creacion del video se utilizé una filmadora, realizando varias tomas,

para la posterior edicion. Una vez grabado el video, se lo edité en la herramienta

Windows Movie Maker. Para ajustar la calidad de video y sonido se utilizé Adobe

Premier 2.0

20_OK_Fin.prproj

Figura 5.9: Edicién de video
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5.1.4- Etapa de importacién
5.1.4.1- Importacion de video
En la herramienta Flash 8, se tiene la opcion de importar un video al

sistema hipermedial y que se resume en los siguientes pasos:

1. Desde la pantalla principal de Flash, presionar CTRL + R (importar), para abrir
el archivo del video. Los formatos que Flash reconoce son: MPEG, AVI, MOV,

WMV, DV, FVL. Posteriormente se pide dar la ubicacion del archivo.

2. A continuacion se escoge la calidad de video que se desea trabajar, en este

caso: “Flash 8 — High quality (700Kps).”

] BEX
e (lmpun Video -ax
A 2
o Enceding s
/@ Plese select & Flach Video encoding profe: q -
4 A [Fiash 8 - High Qualky (700Kbps) ] £
o0 @ button Widzo encoded for playback with Flash Player & SER COMPANER@ m

) Y nz iR IN@.SIEMBRE ES r
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& & wront® | Al corets MPEG Loer T1 (4P3) SER AMIG@ q
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v 1

e
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o Frreys ’
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Figura 5.10: Calidad de video
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3. Se escoge el formato de pantalla que se desea visualizar.

4. Posteriormente se inicializa el proceso de conversion a video Flash.
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Figura 5.11: Conversién de video

5.1.4.2- Importacion de imagenes
Se realiz6 la descarga de imagenes desde una pagina de Internet.>. Luego
se importé a la herramienta Flash, de forma similar al proceso realizado en la

importacion de un video.

Las imagenes que han sido descargadas desde Internet son afiadidas a la
libreria de Flash para ser trabajadas como simbolos, ya que algunas interfaces,

ademas de ser imagenes, estan se constituyen en botones.

" www.gettyimages.com
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Figura 5.12: Importacion de imagenes

5.1.4.3- Importacién de sonido
Se realiz6 la descarga de sonidos desde una pagina de Internet.”®. Luego
se los importd a la herramienta Flash, de forma similar al proceso realizado en la

importacion de imagenes.

Los sonidos son afiadidos a la libreria de Flash, de forma que se pueda
trabajar con cada uno de ellos de forma independiente. Esto permite que cada

sonido tenga sus propias configuraciones, esto es: calidad, duracién y volumen.

%8 \www. flaskit.com
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Figura 5.13: Importacion de sonidos

5.1.5- Etapa de integracion (imagenes, animaciones y sonido)

La integracion se la realizé en la herramienta Macromedia Flash
Professional 8, debido a su versatilidad para el manejo de elementos gréficos,
objetos animados y sonidos. Ademas que soporta formatos de archivos como:

jpeg, gif, swf, wav, mp3, bpm, etc.

Esta etapa congrega la importacion de imagenes, sonidos y video a la
herramienta, la cual permite su animacion y programacion, generando una sola

pelicula Flash que ejecute el software hipermedial.
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Figura 5.14: Integracion

5.1.6- Etapa de edicién de sonidos
Para la grabacion de voces se hizo uso de la herramienta GoldWave 5.14,
la cual permite sonidos de un dispositivo externo en este caso el microfono y

agregar efectos a los mismos.

W GoldWave A&

File Edit Effect Yiew Tool Options Window Help

3 ) ol o | R e

|22 |52 A 0| 8] 36(BE ) - 133 5|2
<> * ca o [ : -

Steren 2,400 g 0.000 to 2,400 (2.400) ]

Original 6L: 6615 Wave Micrasoft ADPCM 44,100 KHe, 4 bit, Estéreo

Figura 5.15: Grabacién de sonidos
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La herramienta permite ademas agregar efectos a los sonidos grabados.
De forma que las voces estén acorde a la interfaz y ambientacion general del

software.

Pitch 3
Change pitch by zcale factor or relative semitone

O Seale () [~ ING_—_

L L I i Bl |
B0 80 00 120 40 80 130 200

Semitone: | = I + -
® B L
-0 -5 0 5 i [1]

Fine tune: | — S + E

R R R
80 -60 -40 200 0O 20 40 GO 80
[ ] Prezerve tempo

FFT size; - Overlap [%);

FPrezets
Eog 94 = =

T

Figura 5.16: Efectos de sonidos

Una vez grabado el archivo en formato .WAV se procede a editarlo en el
programa Adobe Audition 1.5 ve para mejorar la calidad de audio, en cuanto a
eliminar ruidos, interferencias, aumentar el nivel de decibeles, para lograr un

audio de calidad.
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5.2- Pruebas del sistema

Las pruebas del sistema constituyen un instrumento vital para evaluar la
confiabilidad del software; ya que no basta con evaluar el sistema sustentandose
en la documentacién y las revisiones técnicas con los usuarios involucrados. Lo
gue verdaderamente determina que un software sea funcional y confiable, es
realizar procesos de pruebas simulando situaciones extremas, de tal forma que se
compruebe que el sistema responde a lo especificado, produciendo los resultados

correctos en el tiempo esperado.

Para determinar la aceptacion y efectividad del software, tomando en
cuenta aspectos como: calidad, eficacia, facilidad de acceso, etc., se aplico una
encuesta a varios estudiantes, comprendidos entre los trece y dieciocho afios de

edad.

Para alcanzar con el objetivo propuesto, se han determinado los siguientes

tipos de pruebas:

5.2.1- Pruebas de recuperacion

Las pruebas de recuperaciéon tienen como objeto, forzar al software de
varias formas y verificar el grado de recuperacion en un tiempo determinado. Se
debe demostrar que el software es tolerante a fallos y que éstos no afectan al

funcionamiento total del sistema.

Las pruebas que se realizaron para determinar el grado de recuperacion

del software fueron las siguientes:
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Tabla 5.1: Pruebas de recuperacion

PRUEBAS DE RECUPERACION

Resultado Resultado
Caso de prueba Observaciones
esperado obtenido
Se apaga el | Que el sistema | El sistema no sufrié
computador aSenderos no sufra | ningun dafio y volvié
mientras el usuario | ningdn dafio y una | a funcionar
Ninguna.
esta ejecutando el | vez restituida la | correctamente
sistema corriente  funcione | después del corte
correctamente. de energia.
Cuando el sistema | Que el sistema | El sistema no sufrid | Las actividades
esta siendo | aSenderos no sufra | ningdn  dafio, vy | funcionan
ejecutado desde el | ningin dafio y al|volvi6 a funcionar | correctamente,
CD, éste es retirado | insertar nuevamente | una vez insertado | aunque el CD no
de la unidad el CD, éste funcione | nuevamente el CD. | esté insertado,
correctamente. excepto en la
proyeccion del
video.

5.2.2- Pruebas de resistencia, portabilidad, instalacion y desinstalacién

Este tipo de pruebas consiste en someter al software a ser ejecutado y/o

instalado en equipos de caracteristicas de hardware y software diferentes a las

especificadas en los requerimientos, para determinar el limite minimo en que

puede funcionar correctamente el sistema antes de que éste colapse o funcione
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correctamente. Las caracteristicas de esos equipos pueden ser: procesador,

espacio en disco, cantidad de memoria, sistema operativo.

Tabla 5.2: Pruebas de resistencia, portabilidad, instalacion y desinstalacién

PRUEBAS DE RESISTENCIA, PORTABILIDAD, INSTALACION Y DESINSTALACION

Caracteristicas de Resultado Resultado
Observaciones
hardware y software esperado obtenido
Proc.: P 1 233 MHz Que el sistema | El sistema funciona | No se recomienda

RAM: 32Mb aSenderos funcione | lento, las | ejecutar el sistema
HD: 4 GB correctamente. animaciones se | bajo éstas
S.0.: Win 95 tardan en | caracteristicas.
completarse.

Proc.: Celeron 400 | Que el sistema | El sistema funciona | EI hardware es el
MHz aSenderos funcione | con un nivel | minimo con el que
RAM: 64MB correctamente. aceptable de | el sistema puede
HD: 10 GB tiempo de | ejecutarse.
S.0.: Win 98 respuesta.
Proc.: P 11l 800 MHz Que el sistema | Funciona con un
RAM: 128Mb aSenderos funcione | tiempo de _

Ninguna.
HD: 20 GB correctamente. respuesta 6ptimo.
S.0.: Win 2000
Proc.: P IV 1.5 GHz Que el sistema | Funciona con un
RAM: 256Mb aSenderos funcione | tiempo de

Ninguna.
HD: 40 GB correctamente. respuesta 6ptimo.
S.0.: Win XP
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5.2.3- Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento consisten en probar si el software puede
manejar el volumen de actividades que ocurren cuando el sistema esté en el
punto mas alto de su demanda de procesamiento, tanto en numero de

transacciones, numero de terminales y magnitud de los valores.

Este tipo de pruebas permite ver el rendimiento del equipo en dos
aspectos: a) cuando no se estd utilizando el sistema y la memoria permanece
constante y el procesador registra pequeias variaciones; y b) cuando el software
esta siendo ejecutado la memoria registra variantes y el uso del procesador tiene

mayor demanda.

EJ administrador de tareas de Windows Ol x|

Archivo  Opriones  wer Ayuda

Aplicaciones | Procesos :F IFunciones de red |

rUsode CPU——  [~Historial de uso de CPU

rUsode PF— [ Historial de uso de archivo de pagina

rTokales———— | [ Memoriafisica(kB)
Identificadores 7594 Total 253420
Subprocesos 416 Disponible 134500
Procesos 41 Caché sistema 110288
—Carga de kransacciones (KB) —— [~ Memaoria del ndcleo (KE)
Takal 223776 Takal F2452
Linite: 584456 Paginado 26630
M&xima 324444 o paginado 577z
Procesos: 41 |Uso de CPL: 1% |Carga de transacciones: 223776K | >

Figura 5.18: Rendimiento sin ejecutar el sistema
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E administrador de tareas de Windows i [m] 3]

Archivo Cpciones  Yer Ayuda

Uso de CPU——

~Usode PF—— [~ Hiskarial de uso de archivo de pagina

rTotales———— | [ Memoria fisica (KB}
Identificadores 8143 Total 253420
Subprocesos 426 Disponible 90996
Procesos 43 Caché sistema 106403
iZarga de transacciones (KB) —— [~ Memaria del nicleo (KE)
Total 268900 Total 32560
Lirnite: 554456 Paginado 26320
IM&ximo 24444 Mo paginada 6240
Procesos: 43 Uso de CPU: 51% |Carga de transacciones: 265900k | 5

Figura 5.19: Rendimiento ejecutando el sistema

5.2.4- Pruebas de edicidn

Esta prueba consiste en someter al software a cambios de resolucion de
pantalla y color, de forma que se determine las caracteristicas minimas para que
funcione el sistema, manteniendo su funcionalidad, calidad y 6ptima definicion de

la interfaz.
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Tabla 5.3: Pruebas de edicién

PRUEBAS DE EDICION

Caso de prueba

Resultado

esperado

Resultado

obtenido

Observaciones

Resolucion de

pantalla de 640 x

Que la interfaz del

sistema aSenderos

El sistema funciona

correctamente y la

La resolucién es la

minima con la que el

480 no se distorsione vy | interfaz mantiene su | sistema puede
funcione Optima calidad. ejecutarse.
correctamente.

Resolucion de | Que la interfaz del | El sistema funciona | A pesar de cambiar

pantalla de 800 x

sistema aSenderos

correctamente y la

el tamafio de

600 no se distorsione vy | interfaz mantiene su | pantalla, el tamafo
funcione Optima calidad. de la presentacion
correctamente. no varia

Resolucion de | Que la interfaz del | El sistema funciona | A pesar de cambiar

pantalla de 1024 x

768

sistema aSenderos
no se distorsione y
funcione

correctamente.

correctamente y la
interfaz mantiene su

Optima calidad.

el tamafo de
pantalla, el tamafio
de la presentacidon

no varia

5.2.5- Pruebas de usuarios

Las pruebas se realizaron con estudiantes de la Unidad Educativa

Academia Militar del Valle y de otras instituciones educativas, de edades

comprendidas entre los trece y dieciocho afios, que tienen similar conocimiento de

manejo del computador.
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Estas pruebas ayudan a determinar la calidad del software, conforme a los

tres aspectos del Control de Calidad de Sistemas.

Tabla 5.4: Evaluacion de calidad de aspectos funcionales

ASPECTOS FUNCIONALES

Criterio Alto Medio Bajo
Accesibilidad X
Facilidad de uso X
Facilidad de instalacion X
Tabla 5.5: Evaluacion de calidad de aspectos téchicos y estéticos
ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS
Criterio Alto Medio Bajo
Calidad de entorno visual X
Facilidad de navegacion X
Interaccion X
Tabla 5.6: Evaluacién de calidad de aspectos pedagdgicos
ASPECTOS PEDAGOGICOS
Criterio Alto Medio Bajo
Adecuado a los usuarios X
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Para sustentar este tipo de pruebas, se realizO una encuesta a
determinados especialistas en el area de Pedagogia Conceptual y a un grupo de
adolescentes de varias instituciones educativas que determinan la eficacia del
software, es decir el cumplimiento del objetivo por el cual el software fue
desarrollado. El formato de la encuesta que se aplicé a los estudiantes consta en

el ANEXO B de este documento.

Los resultados obtenidos de la encuesta se muestran en los siguientes

graficos:

FACILIDAD DE EJECUCION DEL SOFTWARE

0%:3% 7%

O Muy dificil
[ Dificil

O Medio Fécil
33% O Facil

B Muy Fécil

57%

Figura 5.20: Resultado de encuesta — pregunta 1
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OBJETOS MULTIMEDIA LLAMATIVOS

10%

osl
ENO
90%
Figura 5.21: Resultado de encuesta — pregunta 2
FACIL USO Y MANEJO
3%
osl
ENO

97%

Figura 5.22: Resultado de encuesta — pregunta 3
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MENSAJES Y AYUDAS COMPRENSIBLES

7%

osi
ENO

93%

Figura 5.23: Resultado de encuesta — pregunta 4

FACILIDAD DE ACCESO A LAS ACTIVIDADES

09%3% 7%

O Muy dificil
23% m Dificil

O Medio F&cil
O Facil

B Muy Facil

Figura 5.24: Resultado de encuesta — pregunta 5
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SOFTWARE DE AYUDA

0% 7%

ORegular

B Bueno

O Muy Bueno
O Excelente

73%

Figura 5.25: Resultado de encuesta — pregunta 6

UTILIDAD DEL SOFTWARE

0% 20%

OREGULAR

B BUENO
OMUY BUENO
OEXCELENTE

47%

Figura 5.26: Resultado de encuesta — pregunta 7

219




De acuerdo con los resultados obtenidos, se analiza el rango de edad y el
sexo de los encuestados, y se determina que el software constituye una
herramienta de aprehendizaje en materia de afectividad, tanto por los contenidos
gue fueron presentados, como por los objetos hipermediales utilizados en todo el
software.

Se concluye ademas que el software es de facil uso, navegacion y

recomendable para la edad que esta contemplado el presente proyecto.
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CAPITULO 6

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1- Conclusiones

Se desarroll6 un sistema que permita cautivar la atencién del adolescente,
con actividades interactivas y practicas, de forma que el estudiante esté
motivado al aprehendizaje de las unidades propuestas por el software.

Con la norma IEEE 830, se logro integrar los requerimientos del sistema,
asi como esquematizar la estructura general del software.

El uso de la metodologia OOHDM optimizo el proceso de construccion del
software. Las tres fases iniciales permiten elaborar los ADV’s de forma
concreta y sencilla, logrando asi una implementacion de calidad.

Las pruebas del sistema hipermedial, permitieron comprobar la efectividad
del software, la facilidad de uso y manejo.

El sistema hipermedial constituye un recurso didactico adecuado para
mejorar la calidad de los procesos de aprehendizaje.

El sistema hipermedial esta dirigido a los adolescentes comprendidos entre
los trece y dieciocho afios de edad; tanto por su tipografia, lenguaje,
imagenes, sonidos, etc., utilizados, sin embargo puede ser utilizado por
personas adultas que deseen mejorar su afectividad.

El desarrollo del sistema aSenderos con el modelo innovador de
aprehendizaje que propone la Pedagogia Conceptual, ha permitido que los
contenidos, actividades y evaluaciones se desarrollen de forma interactiva
para el usuario, enfocados en fortalecer su afectividad frente a cada rol que

contempla la sociedad.
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Parte del reto que Pedagogia Conceptual propone, es fomentar en los
estudiantes, el interés por el conocimiento y que ademas de aprehender,
aprehendan a aprehender.

Las unidades que contemplan el sistema son consecuencia de las fases
evolutivas secuenciales del sistema afectivo que Pedagogia Conceptual
propone y que constituyen las estructuras afectivas.

Frente al deterioro y casi pérdida de los valores y principios en la sociedad,
es que Pedagogia Conceptual en la actualidad fomenta la formacion
valorativa con mayor intensidad antes que la formacion cognitiva.

El mayor problema de los adolescentes es no saber o querer expresar sus
pensamientos y sentimientos principalmente a nivel familiar, es por ello que
para el desarrollo del software se ha considerado mayor cantidad de
actividades en la unidad familia, de forma que los juegos y evaluaciones
motiven al adolescente a reencontrarse con sus propios valores y con sus
consanguineos.

El periodo de la adolescencia se caracteriza por el deseo de libertad, es
por ello que, preocupados porque los adolescentes se apropien del
conocimiento, se disefia e implementa un sistema hipermedial con recursos
y herramientas que logren captar la atencion del usuario, de forma que el
estudiante aprehenda mientras se divierte.

Las emociones, los sentimientos y las actitudes tienen estrecha relacion
con la afectividad, ya que todo aquello que genere emocién, reflejard un
sentimiento o actitud, que determinara cuan afectivo se puede ser frente a

un objeto, evento o persona.
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La parte critica de los sentimientos y actitudes son las emociones, ya que
no todos los seres humanos somos capaces de reconocer nuestras
emociones y actuar adecuadamente en el momento oportuno y con la
persona adecuada.

Los estudios dentro del ambito de la Inteligencia Afectiva citan varias
experiencias en materia de emotividad, es asi que su estudio y practica de
ciertos ejercicios ayudan a un ser humano a reconocer sus emociones.

Sin duda la ensefanza cognitiva tiene su fundamento e importancia. Sin
embargo, actualmente un ser humano no es mas inteligente si tiene un C.1.
elevado y carece de afectos porque es incapaz de valorar, apreciar o

comprometerse.
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6.2- Recomendaciones

En materia de afectividad existe gran cantidad de documentacién que se
puede investigar, pero lo importante no es la cantidad de conocimiento
adquirido, sino que lo poco que se lea o aprehenda, se practique.

De Inteligencia Afectiva, existen tantos libros y documentales que en
mucho o poco pueden ayudar al ser humano, si éste solo se dedica a la
investigacion. Goleman en su libro “La inteligencia emocional” propone
varios ejercicios que todos deberian practicarlos si se desea mejorar la
afectividad.

La apropiacion del conocimiento nunca se debe dejar de lado, sin embargo
no se debe llenar el cerebro Unicamente de informacion, ya que esto no
garantiza el éxito profesional y mucho menos el personal.

Todas aquellas personas que trabajen con adolescentes deben estar
dispuestos a ser capaces de innovar la ensefianza, independiente del tipo
de Pedagogia que se maneje, ya que los cambios a los que se ve expuesto
el adolescente influye directamente en la capacidad de aprehender, sus
sentimientos, actitudes y su relacion con los demas.

Los usuarios que utilicen el sistema hipermedial deben estar dispuestos a
dar lectura a la seccion de aprehendizajes, de forma que la resolucién de
las actividades propuestas sean de forma efectiva.

La aplicacion debe ser ejecutada en equipos que cumplan con las
caracteristicas minimas de hardware y software, de forma que el sistema
funcione correctamente.

Las instituciones educativas deberian acudir a las ayudas que presta el

sistema hipermedial para optimizar los aprendizajes.
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GLOSARIO

Conceptos pedagdgicos

e Pedagogia.- Definida como el arte de ensefar. Actualmente se considera
como una ciencia particular, social o del hombre, cuyo objetivo es el
descubrimiento, apropiacion cognoscitiva y aplicacién adecuada y correcta de
las leyes y regularidades que rigen y condicionan los procesos de aprendizaje,
conocimiento, educacion y capacitacion.

e Modelo pedagdgico.- Se entiende como el concepto con el que se expresan
como una totalidad, las cualidades de una actividad académica o su
naturaleza historica.

e Instrumentos del conocimiento.- Objetos propios de la ciencia.

e Operaciones intelectuales.- Las habilidades que garantizan el procesamiento
o0 el accionar sobre los instrumentos.

e Mentefactos.- Son formas graficas o ideogramas ideadas por el autor, para
representar las diversas modalidades de pensamiento y valores humanos.

e Analistas simbdlicos.- Son profesionales que desarrollan trabajos de alto
valor afadido, es decir, aquellos que utilizan el conocimiento como
herramienta para su trabajo.

e Pensamiento sistémico.- Pensamiento integral, en conjunto.

e Somatico.- Relativo a lo que es material y corporeo.

e Semioticos.- Proviene del vocablo semiotica. La semiotica se define como la
ciencia general de los signos. Un signo (del griego semeion) es todo lo que se

refiere a otra cosa (referente) y que sirve para comunicatr.
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Perceptos.- Tipo de imagen percibida. Es el resultado del proceso de la
percepcion.

Percepcidn.- Acto de la aprehension directa de una situacién objetiva.
Memoria seméntica.- Archivo de los aprendizajes significativos.
Conceptualizar.- Es aclarar cuales son los conceptos importantes para la
elaboracion de un modelo.

Praxis.- En sentido general, la praxis indica la actividad de los individuos que
de acuerdo con determinados objetivos modifican la naturaleza y la sociedad.
Estereotipadas.- Imagen mental muy simplificada de algun grupo de gente
gue comparte ciertas cualidades caracteristicas.

Disonancia.- Falta de conformidad, desequilibrio cognitivo.

Empatia.- Es la capacidad que tiene el ser humano para conectarse a otra
persona y responder adecuadamente a las necesidades del otro, compartir sus
sentimientos e ideas de tal manera que logra que el otro se sienta muy bien
con él.

Resiliencia.- Es la capacidad del ser humano de sobreponerse a sus

dificultades y al mismo tiempo aprender de sus errores.

Conceptos de inteligencia emocional

Inteligencia.- Es la capacidad de resolver problemas, a partir del concepto y la
capacidad de razonamiento, inductivo o deductivo.

Motivacion.- Desde un punto de vista psico-fisico, la motivaciéon es la
capacidad para enviar energia en una direccién especifica con un propdésito

especifico. Esa energia es fisica, emocional e intelectual

228



Conceptos multimedia

Multimedia.- Término empleado para describir diversos tipos de medios
(media) que se utilizan para transportar informacion (texto, audio, gréaficos,
animacion, video, e interactividad).

Hiperdocumento.- Conjunto de informaciones organizadas en una estructura
arborescente mediante la utilizacion de una herramienta hipertexto. Esta
informacion puede incluir texto, gréaficos, imagen fija de alta resolucién incluso
sonido e imagen animada.

Hipertexto.- Documento digital que se puede leer de manera no secuencial.
Un hipertexto tiene los siguientes elementos: secciones, enlaces y anclajes.
Nodos.- Las secciones o nodos son los componentes del hipertexto o
hiperdocumento.

Enlaces.- Son las uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial o no
secuencial del documento.

Anclajes.- Son los puntos de union entre nodos.

Hipermedia.- Paginas Web que integran informacion en distintos tipos de
formatos: texto, graficos, sonidos y video.

Interface.- Es la parte de un programa informatico que permite a éste
comunicarse con el usuario o con otras aplicaciones permitiendo el flujo de
informacion.

Interfaz de usuario.- Es la forma en que los usuarios pueden comunicarse
con un computador, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario
y el equipo.

Browser.- Un navegador Web, hojeador o Web browser es una aplicacion

software que permite al usuario recuperar y visualizar documentos de
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hipertexto, comunmente descritos en HTML, desde servidores Web de todo el
mundo a través de Internet. Esta red de documentos es denominada World
Wide Web (WWW) o Telarafia Mundial. Los navegadores actuales permiten
mostrar y/o ejecutar: graficos, secuencias de video, sonido, animaciones y
programas diversos ademas del texto y los hipervinculos o enlaces.
Hiperespacio.- Es una forma de espacio que tiene cuatro o mas dimensiones.
Subespacio.- Pequefios espacios para la navegacion.

Navegacion.- Actividad apoyada fundamentalmente en la aplicacion WWW
gue busca explorar Internet en busca de informacion novedosa o util o,
simplemente, como un entretenimiento mas.

Dominio.- Dominio o nombre en propiedad que tiene una empresa para
operar en la red.

Contextos navegacionales.- Es un conjunto de nodos, enlaces, clases de

contextos y otros contextos navegacionales (contextos anidados).

Conceptos de la metodologia de desarrollo de Software

Orientacion a objetos.- La programacion orientada a objetos expresa un
programa como un conjunto de estos objetos, que se comunican entre ellos
para realizar tareas. Esto difiere de los lenguajes tradicionales, en los que los
datos y los procedimientos estan separados y sin relacion. Estos métodos
estan pensados para hacer los programas y modulos mas faciles de escribir,
mantener y reutilizar.

Esquema conceptual.- Representacion de objetos que interactian en el

sistema con las relaciones, tipos de datos y funciones respectivas.
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e Clases.- Son como plantillas o modelos que describen como se construyen
ciertos tipos de Obijeto.

e Objetos.- Se los puede considerar como una de las abstracciones principales
gue permite estructurar un programa en torno a entidades que representen
parte de la realidad.

e Abstraccién.- La abstraccion consiste en captar las caracteristicas esenciales
de un objeto, asi como su comportamiento.

e Herencia.- La herencia es un mecanismo que permite derivar una clase de
otra, de manera que extienda su funcionalidad.

e Entidades.- Una entidad es cualquier "objeto" discreto sobre el que se tiene

informacion.

Conceptos de herramientas

e Plug-in.- Programa de ordenador que interactia con otro programa para
aportar una funcién o utilidad especifica. Este programa adicional es se
ejecuta desde la aplicacion principal.

e Renderizacidon.- Término adaptado al vocablo castellano para definir a un
proceso de calculo complejo, destinado a generar una imagen 3D o secuencia
de imagenes 3D.

e WAV.- Formato de sonido estandar para Windows.

e MIDIL.- (Musical Instrument Digital Interface), interfaz digital de instrumentos
musicales. Protocolo industrial estandar que permite a varios dispositivos
comunicarse y compartir informacion para generar sonidos.

e MP3.- Formato de compresiéon de audio. Su nomenclatura es en realidad

MPEG 1, Nivel 3.
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MPEG.- (Motion Picture Experts Group), Conjunto de expertos
cinematograficos. Formato de video digital que usa un alto grado de
compresion del video, manteniendo una resolucion de alta calidad.

JPEG.- (Joint Photographic Experts Group), Conjunto de expertos fotogréficos.
Formato de imagen que a partir de imagines de 32 bits las comprime de
tamano.

Skins.- Archivos gréaficos que se agregan a un programa (que lo admita) para
cambiar su aspecto.

Menus pop-up.- Elemento emergente que se utiliza generalmente dentro de la
terminologia Web.

CSS.- (Cascade StyleSheet), Es una especificacion sobre los estilos fisicos
aplicables a un documento HTML, y trata de dar la separacion definitiva de la
|6gica (estructura) y el fisico (presentacion) del documento.

Roundtrip editing.- Término utilizado en los programas de Macromedia
Studio 8 para definir una de las caracteristicas incorporadas en esta version, y
es la integracion de funciones de ediciones compatibles, lo que permite
conservar y compartir las imagenes.

Action script.- Lenguaje de programacion orientado a objetos. Se utiliza
especialmente en aplicaciones Web animadas realizadas en el entorno
Macromedia Flash.

Codificar.- Cdédigo que empareja cada caracter de un lenguaje natural con un
simbolo en otro sistema de representacion, como un nimero de secuencia.

FVL.- (Flow-Volume Loop), Formato de archivo de video.
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LECTURA 1

TOMADO DE LA CONFERENCIA DE MIGUEL DE ZUBIRIA

AGOSTO DE 2005

"Cada cuarenta segundos, una persona se quita la vida, asegura el Informe
Mundial sobre Violencia y Salud de la OMS, divulgado ayer en Bruselas (Bélgica).
El documento precisa que de los 1,6 millones de muertes debidas a episodios de
violencia que se registraron en el 2000, mas de la mitad fueron suicidios: 815.000
casos. Bastante atras se ubican los decesos por homicidios y por conflictos
armados. El crimen mat6 a unas 500.00 personas (una por minuto) y las guerras,
a 300.000 (34 cada hora). Internet Febrero 16 de 2004

"El Unico grupo de edad cuya mortalidad crece sin cesar en Estados Unidos es el

de 15 a 24 afos. El suicidio es la causa que mas aumenta”. S. Gold. Mark (1986)

“Se estima que la tasa de intentos de suicidio en la escuela es del 11% de los
estudiantes de BUP y del 15 a 18% de los Universitarios”. Garrison (1989).



LECTURA 2

DOCE CONSEJOS PARA AYUDAR A LOS HIJOS A VIVIR LA

GENEROSIDAD®®

1. Enseiarles desde pequeifios que ninguno de los bienes materiales que
poseen les pertenece plenamente. No tienen derecho a romper los
juguetes que les han regalado.

2. Hacer patente a los hijos que los padres tampoco tenemos como propios
estos bienes.

3. Acostumbrarles a cederse mutuamente juegos, Utiles de trabajo, libros, etc.

4. Los padres tienen que ser generosos en el tiempo que dedican a sus hijos
para ayudarles en el estudio, para descansar con ellos, etc. Es un ejemplo
muy importante de entrega a los demas.

5. Los chicos, desde pequefios deben ser generosos con su tiempo. A veces
tendran que dejar un trabajo o el mismo estudio, un encargo, para atender
otro mas importante.

6. Ademas de los pequefios servicios que se les solicita para ayudar a la
convivencia familiar, es muy adecuado asignar algun cometido fijo,
accesible a su edad, que suscite su sentido de responsabilidad y suponga
un pequefio vencimiento (detalles de orden material, cuidado de alguna
zona de la casa, atencion a algun hermano menor, etc.). En todo caso,

conviene tener flexibilidad en los encargos. Es mas importante fomentar la

% Extraido del libro de Diego Ibafiez Langlois "Sentido comun y educacién en la familia"



unidad y el mutuo servicio que el estricto cumplimiento de un encargo
concreto.

7. Tener prudencia en las expresiones y conversaciones en las que se
ensalza o se afiora la consecucion de los bienes materiales o los triunfos
estrictamente humanos. Especialmente cuando se empieza a abordar el
tema de las carreras profesionales.

8. Tener mucha constancia en fomentar la generosidad, aunque parezca que
no se avanza nada. En realidad se estd encauzando una tendencia natural.

9. Cuidar de que una parte de su dinero la entreguen como limosna. Que
ahorren para hacer regalos a sus padres y hermanos.

10.Fomentar las acciones de gracias desde pequeiios. El agradecimiento nos
lleva a corresponder y a ser generosos con quien primeramente nos ha
hecho el bien.

11.Ejercitar obras de misericordia corporales, acompafados de los hijos, de
modo que el contacto con los que sufren, con los desheredados, sea,
ademas, el mejor antidoto contra el aburguesamiento.

12.Conviene que los hijos sepan -del modo mas conveniente en cada caso-
gue en su familia se ayuda economicamente a labores sociales, formativas

o0 benéficas.



LECTURA 3

LAS HUELLAS DACTILARES DE LOS SENTIMIENTOS

Los nifios necesitan comprender que nuestros cuerpos nos transmiten
sefales cuando estamos a punto de perder el autocontrol. Esas sefiales son
signos de irritacion o estrés, y las llamamos ‘huellas dactilares de los
sentimientos’. Como las huellas de los dedos, todo el mundo las tiene; pero,
también como ellas, son Unicas para cada persona. Algunas tienen dolor de
cabeza, un estbmago presa de los nervios, rigidez en el cuello o sudor en las
palmas. Algunas padecen las cuatro cosas. A otras personas se les reseca la
boca, se les acelera el corazon, tienden a apretar los pufios, se les enrojece el

rostro o les hormiguea el pie.

Cuando los padres se encuentran en una situacion estresante o se
enfrentan a una eleccion dificil, pueden decidir como se sienten y cuales son
sus huellas dactilares de los sentimientos. Eso les llevara a decirles a sus hijos
con total naturalidad: ‘acaban de oir que mi cuerpo me envia un dolor de cabeza
en la sien izquierda y ardor de estdbmago cuando estoy disgustado y sometido al

estrés. ¢ Como les hace saber a ustedes su cuerpo cuando estan disgustados?

Los nifios aportaran entonces por turno ejemplos de situaciones en que
se sintieran disgustados, y de cuéles fueron sus huellas dactilares al respecto. A
esta clase de casos los llamamos ‘situaciones desencadenantes’. Las huellas
dactilares de los sentimientos nos sirven de ayuda porque nos avisan de que

nos hallamos en una situacién dificil y necesitamos el autocontrol.
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Quiza los padres quieran aprovechar esta oportunidad para discutir con
sus hijos qué significa utilizar el autocontrol. Pidales que les cuenten diversas
ocasiones y situaciones en que tuvieran que utilizar su autocontrol. Pregunteles
entonces de qué modos ejercen su autocontrol, o0 qué hacen exactamente para

mantener ese autocontrol.

Finalmente, sefale que cuando alguien les moleste, cuando se hallen en
una situacion dificil o envueltos en cualquier situacion desencadenante, o
cuando adviertan las huellas dactilares de sus sentimientos, es muy importante

mantener la calma antes de tratar de resolver el problema.
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ENCUESTA INICIAL

APLICADA A LOS ADOLESCENTES PARA EL DISENO DE LA INTERFAZ

EDAD: SEXO:

1. Si tuvieras la oportunidad de actuar en una pelicula, qué papel te gustaria
asumir:
Actor principal

Actor secundario

2. ¢Qué ambiente de escenas prefieres?
Dia

Tarde

Noche

3. Si te gusta un ambiente de ciudad ¢ Qué prefieres?
Moderna

Antigua

4. Situvieras la oportunidad de ensefar, ¢ Como lo harias?
Forma tedrica

Forma de fantasia



5. ¢Qué tipo de ambiente prefieres en una pelicula?
Ciencia ficcion
Dibujos animados

Realismo

Una vez realizado el sondeo a un grupo de estudiantes, la tabulacion,

genero el siguiente reporte:

ENCUESTA PARA INTERFAZ

19% 25% @ ser actor principal
B ambiente de dia
O ciudad moderna

19% O aprender con fantasia

B escenas realistas

17%

Figura B.1: Encuesta para disefio de interfaz



ENCUESTA FINAL

A LOS USUARIOS DEL SISTEMA HIPERMEDIAL PARA FORTALECER LAS

ESTRUCTURAS AFECTIVAS A TRAVES DE PEDAGOGIA CONCEPTUAL

EDAD: SEXO:

1. ¢Qué porcentaje de dificultad tuviste al ejecutar el software?

0% _ 25% _ 50% __ 75% ___ 100%

2. Durante la exploracion del software, ¢las imagenes, sonidos, textos, botones,
musica, etc., cautivaron tu atencion?
__ Sl NO
3. ¢Consideras que el software es de facil uso y manejo?
__ Sl NO
4. Consideras que: ¢las ayudas, los mensajes y sugerencias fueron claros y
comprensibles?
__ Sl NO
5. ¢Qué porcentaje de dificultad tuviste al acceder a las diferentes actividades
gue muestra el sistema?

0% _ 25%  __ 50% ___ 75% ___ 100%



6. ¢En qué porcentaje consideras que el software ayudaria a fortalecer la
afectividad de los adolescentes?
_ 25% 50% _ 75% __ 100%
7. ¢En qué grado de utilidad crees que se esta el software?

__Regular __ Bueno __ Muy Bueno ___Excelente
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INTRODUCCION

Para ejecutar o instalar el sistema hipermedial debe seguir las siguientes

instrucciones:

1. Inserte el CD que contiene el “Sistema hipermedial para fortalecer las
estructuras afectivas de los adolescentes por medio de Pedagogia
Conceptual” en la unidad de CD-ROM y aguarde hasta que su PC
reconozca el dispositivo insertado.

2. Una vez que ha sido detectado el CD del sistema hipermedial, tendra dos
alternativas a seguir para poder ejecutar la aplicacion: instalar la aplicacion

en su PC o ejecutarla desde el CD.

2.1. Sidecide instalar el sistema en su PC, seguir los siguientes pasos:

2.1.1. Haga doble clic sobre el icono de instalacion localizado en el CD.

2.1.2. A continuacion podra visualizar un asistente que le guiara a lo largo de
la instalacion.

2.1.3. Lealas condiciones de uso y legalidad del producto.

2.1.4. Especifique la unidad o directorio en donde se instalara el software.

2.1.5. Una vez concluida la instalacion, tendra acceso al software desde su

PC.

2.2. Si decide ejecutar la aplicaciéon desde el CD, seguir los siguientes
pasos:
2.2.1. Abra la carpeta aSenderos que se encuentra en la unidad de CD.

2.2.2. Busque el archivo ejecutable aSenderos.exe.



2.2.3. Haga doble clic sobre el archivo.

2.2.4. Comience a navegar en la aplicacion.

REQUERIMIENTOS MINIMOS

SOFTWARE
El sistema hipermedial ha sido disefiado para ejecutarse en los sistemas

operativos: Windows 9x, Windows ME, Windows 2000, Windows XP.

HARDWARE
Para que el sistema hipermedial funcione correctamente se debe disponer de

los siguientes recursos minimos:

e Procesador: Intel Pentium 11l 800Mhz 6 Procesador: Celeron 400Mhz
e Monitor de 14” a color (resolucion 800 x 600)

e Memoria RAM: 64Mb

e Disco Duro: 4 GB

e CD-ROM

e Tarjeta de video y sonido

e Parlantes, Mouse y teclado



RESOLUCION DE PROBLEMAS

Si el tiempo de respuesta del software es muy alto, se recomienda realizar lo

siguiente:

1. Cierre las aplicaciones que no esté utilizando.
2. Verifique que la resolucion de la pantalla sea la recomendada.
3. Asegurese de estar ejecutando Windows en modo mejorado.

4. Si persiste el problema reinicie su PC.
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INTRODUCCION

El sistema hipermedial para fortalecer las estructuras afectivas de los
adolescentes por medio de Pedagogia Conceptual, es una aplicacion desarrollada
como material de apoyo para la educacion de valores y el fortalecimiento de la

afectividad de los jovenes en todos sus roles dentro de la sociedad.

La aplicacion contiene elementos graficos disefiados pedagdgicamente para
captar la atencién del adolescente, cuya exploracion es de facil acceso por
contener: una ayuda general del sistema y ayudas en linea que permite la

navegacion facil y divertida.

Los aprehendizajes se han elaborado de forma clara y concisa, ya que el
objetivo que persigue el sistema es que el adolescente aprenda mientras se
divierte y no abandone las actividades por el hecho de tener que leer demasiado

texto.

Las actividades, juegos y evaluaciones, estan desarrolladas de forma
interactiva y tienen estrecha relacién con la seccion de aprehendizajes en todas

las unidades que conforma el sistema.

El software esta disefiado sin limite de tiempo, es decir las pantallas que se
muestran y las opciones a las que el usuario accede permaneceran hasta que el

usuario decida realizar una determinada accion.



INGRESO AL SISTEMA

Para ingresar al sistema hipermedial para fortalecer las estructuras afectivas

de los adolescentes se debe seguir las siguientes instrucciones:

3. Inserte el CD que contiene el “Sistema hipermedial para fortalecer las

estructuras afectivas de los adolescentes por medio de Pedagogia

Conceptual” en la unidad de CD-ROM y aguarde hasta que su PC

reconozca el dispositivo insertado.

4. Una vez que ha sido detectado el CD del sistema hipermedial, tendra dos

alternativas a seguir para poder ejecutar la aplicacion: instalar la aplicacion

en su PC o ejecutarla desde el CD.

2.3.

2.1.6.

2.1.7.

2.1.8.

2.1.9.

2.1.10.

2.4,

2.2.5.

2.2.6.

2.2.7.

Si decide instalar el sistema en su PC, seguir los siguientes pasos:
Haga doble clic sobre el icono de instalacion localizado en el CD.
A continuacién podra visualizar un asistente que le guiara a lo largo de
la instalacion.
Lea las condiciones de uso y legalidad del producto.
Especifique la unidad o directorio en donde se instalara el software.

Una vez concluida la instalacion, tendréa acceso al software desde su
PC.
Si decide ejecutar la aplicacion desde el CD, seguir los siguientes
pasos:
Abra la carpeta aSenderos que se encuentra en la unidad de CD.
Busque el archivo ejecutable aSenderos.exe.

Haga doble clic sobre el archivo.

3



2.2.8. Comience a navegar en la aplicacion.

PANTALLA DE INICIO

La primera pantalla que se despliega es la de inicio y que da la bienvenida al
usuario, acompafiada de una breve descripcion del software, como se muestra en

la figura D.1.

O

Esta pantalla cuenta con el enlace para ver una

descripcion mas ampliada de la funcionalidad del software. Ademas cuenta con la
opcion de salir si no se desea seguir con la navegacion. Esta pantalla se mostrara

hasta que el usuario escoja una opcion.

aSenderos
TE€ DA LA BIENVENIDA

aSenderos es un software dirigido a los adolescentes, y tiene la
finalidad de mejorar la afectividad, asi como también rescatar sus
propios valores y principios. O ver

Hora:

O

Figura D.1: Inicio del software



PANTALLA DE DESCRIPCION

Si se desea ver una descripcion mas ampliada de la funcionalidad del

O ver mas...

software, se hace clic sobre el enlace. De esta pantalla se puede

regresar a la pantalla de inicio dando clic en el enlace. Oregresar..| pg igual

forma que la anterior, esta pantalla permanecera hasta que el usuario decida

regresar al Inicio.

El rol que cumple el adolescente dentro de la sociedad
tiene distintos enfoques, siendo estos: la familia, el
colegio, los amigos, el trabajo y la pareja. El software
esta disenado pedagogicamente, de forma que el
usuario explore cada unidad segun su preferencia,
donde podra encontrar: aprehendizajes relativos al
tema, juegos, videos, evaluaciones, que permitan al
adolescente fortalecer sus estructuras afectivas y
aprender mientras se divierte.

Oregresar...

Hora: GSenderos O volumen

Figura D.2: Descripcion del software

PANTALLA DE INTRODUCCION

Para continuar con la navegacion, desde la pantalla de inicio se hace clic

()COMENZAR

sobre el enlace.

La pantalla que se visualiza a continuacién es la



O saltar intro

presentacion oficial del Proyecto ESPE Comunitaria. El enlacel

permite saltar la introduccién y mostrar la pantalla de menu principal.

QO saltar intro

Hora: 2:44:32 aSenderos O MINANDC ENDE volumen

Figura D.3: Introduccién del Proyecto ESPE Comunitaria

PANTALLA DE MENU PRINCIPAL

En esta pantalla se muestra el menu principal y desde el cual se puede

acceder a todas las unidades y sus actividades contenidas en cada una de ellas.

Ademas contiene un acceso para la ayuda general del sistema, el acceso a los

créditos y la opcion salir del sistema.



[ Da un clic en la unidad que deseas conocer)

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.4: Pantalla de menu principal

Famn} o000 de acceso a la Unidad Familia.

Icono de acceso a la Unidad Colegio.

A mcos Icono de acceso a la Unidad Amigos.

Icono de acceso a la Unidad Trabajo.

PHREIH 3 . .
Icono de acceso a la Unidad Pareja.

=
B
A
O.'_

Icono de acceso a la ayuda general.

Icono de retorno al menu principal.



comrm

=2t | |cono de acceso a la pantalla de créditos.

ri

Icono para salir del software.

PANTALLA DE AYUDA DEL SISTEMA

Esta pantalla brinda al usuario la ayuda general del sistema, donde se explica
el contenido del menu principal y de las opciones que tiene cada unidad. Para

retornar al menu principal se hace clic en el icono ubicado en la parte inferior

izquierda de la pantalla. -

| ﬁ ‘ A alas dif

del sistema.

’ HAcceso a la pantalla de créditos.

[ Da un clic en Ia unidad que deseas :onucer]

° Control de volumen del sistema.

0 Permite salir del sistema.

ESPE
i
& CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.5: Pantalla de ayuda general



PANTALLA DE CREDITOS

Esta pantalla informa al usuario sobre las personas involucradas en el

desarrollo del proyecto. Para retornar al menu principal solo basta con hacer clic

. T~
en el icono.

CREDITOS i

"SISTEMA HIPERMEDIAL PARA FORTALECER LAS
ESTRUCTURAS AFECTIVAS DE LOS ADOLESCENTES POR
MEDIO DE PEDAGOGIA CONCEPTUAL."

PROYECTO ESPE-COMUNITARIA
Directora de Tesis:  Ing. Cecilia Hinojosa
Codirectora de Tesis:  Dra. Maria Noboa
Autora:  Analucia Pérez

COLABORACION ESPECIAL
Disefio:  Diego Penafiel A.
Locucidon: Bayardo Salgado

ESPE
& CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.6: Pantalla de créditos

UNIDAD FAMILIA

. . FAM]I.I.H . .
Al hacer clic en el botén [: se accede a las opciones que contiene la

unidad familia, como se muestra en la siguiente figura:



Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

ESPE
& CREDITOS l

Hora: aSenderc O volumen

Figura D.7: Unidad Familia

Desde este menu se accede a las diferentes actividades que tiene la
unidad. Se puede ubicar el Mouse sobre cualquier figura y se despliega el nombre
de la actividad que se encuentra en un determinado enlace. Para acceder a la

actividad deseada se debe hacer clic sobre la misma.

Aprehendizajes de la Unidad Familia

La pantalla que muestra contiene un icono @ gue permite avanzar en
las presentaciones de los aprehendizajes. Parte del texto tiene incorporado
grabacion de voz. Si se desea continuar explorando los aprehendizajes se da clic

sobre la flecha o se puede continuar con las demas opciones, 0 a su vez regresar

al menu principal a través del icono de d"

10



15,/ Ba | N8 o
0 | b

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

Familia

[La familia constituye la primera escuela de aprendizaje emocional.]

[Los valores y principios adquiridos, en la nifiez, y en la adolescencia,
determinaran tus patrones de conducta segiin hayas sido educad@.]

ESPE e
comnm-d
& CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.8: Submenu Aprehendizajes (Pag. 1)

Si se continda con los aprehendizajes, la siguiente pantalla contendra un

icono adicional de flecha que permite retornar a la pantalla anterior de

aprehendizajes.

1% /e . %
LR T T

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia

[Las actitudes que hayas adquirido hasta cumplir los trece afios de
edad, dependeran exclusi de las vivencias en tu nifiez, y cuanto
mayor hayan sido las experiencias controladas por tus padres, éstos
habrén contribuido al desarrollo de la cognicién social.]

[La personalidad se va desarrollando conforme con el proceso de
socializacién, en la que, como adol imil, itudes, valores y
principios de la sociedad.]

co

ESPE
aea
& CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.9: Submenu Aprehendizajes (Pag. 2)

11



Al final de la presentacion de los aprehendizajes se muestra el mentefacto

conceptual correspondiente a la unidad.

Aprende con nosotros..

Escoge una opcion FJ’”//I'J

1 Escuela

2 Linaje FAMILIA

3 Estructura Natural

4.C

|Ordeanam|co| I Grupo I INucIecHumano

ESPE
oonmmd
& CREDITOS

aSenderos O volumen

Figura D.10: Submenu Aprehendizajes (mentefacto)

La ultima pantalla de presentacion de los aprehendizajes solo cuenta con la

flecha de retorno.

‘ o

Aprende con nosotros..

Escoge una opcién F”m//id

Recuerda:

Si las actitudes de tus padres o herman@s
incurren en destruir tu integridad o tus
propios valores, no dudes en buscar ayuda

externa.

e

ESPE
mwmd
& CREDITOS l

volumen

aSenderos O

Figura D.11: Submenu Aprehendizajes (pantalla final)

12



Actividad 1 de la Unidad Familia

Para comenzar a resolver la actividad, se presiona en el boton indicado.

i

A \
R IR A L

Actividad #1
Caso de Estudio

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Caso de Estudlio Qo

Comenzar

para

ESPE
comnm‘\m-d
‘) CREDITOS l

deros O volumen

Figura D.12: Submenu Caso de Estudio (comenzar)

A continuacidon se muestra el caso de estudio, que debe ser leido

detenidamente para poder obtener la mejor respuesta.

El software esperara la respuesta del usuario para poder continuar. En el

recuadro inferior derecho se escribe la letra del literal al que corresponde la

respuesta que se supone correcta.

13



S e

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Caso de Estudlio (Al

Caso 1 (Salir con amig@s):
Deseas salir con tus amig@s a bailar. Haz hablado con tu madre, sin embargo no
accede a tu peticién. Horas més tarde, llega tu padre a casa en estado de
embriaguez, exaltado y gritando a todos. Tu al respecto como deberias actuar:

a)Te acercarfas a tu padre y recriminarfas su actitud, mientras que a ti fe han negado salir.
b)Empezarias a gritar por lo acontecido y saldrias de todas maneras con tus amig@s.
¢)Te acercarfas a tu padre, lo abrazarfas diciéndole que lo amas y que fodo estard

mejor maiana.

Siguiente

ESPE
mmmd
& CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.13: Submenu Caso de Estudio (preguntas)

Una vez digitada la respuesta, se presiona en el botdn siguiente para

evaluar la respuesta y continuar con la actividad.

Si la respuesta fue acertada se mostrara la siguiente pantalla y se

proseguira con la actividad presionando el boton OK.

14
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A \

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

Familia: Caso de Estudio Q

iCorrecto!

Presiona en el boton para la siguiente pregunta.

Ok |
ESPE
b
&cnﬂnﬂos l
Hora: GSenderos O volumen

Figura D.14: Submenu Caso de Estudio (verificar respuesta)

Si la respuesta fue incorrecta se mostrara la siguiente pantalla y se

proseguira con la actividad presionando el boton OK.

i

&‘-.r r-f;";*

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Caso de Estudio @ )ruon

Lo siento, la respuesta 2 es 'c¢'.

Presiona en e botén para ver tu puntuacion final.

Ok

ESPE
commm-d
‘) CREDITOS l

aSenderos O volumen

Figura D.15: Submenu Caso de Estudio (continuar)

15



De acuerdo a al numero de respuestas acertadas, se desplegara la

puntuacion final y el mensaje correspondiente.

il

5 2 - ——

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Caso de Estudio (R)vuon

Tu puntuacion final es 1/2

Intenta otra vez. ..

ESPE
conum
‘) CREDITOS l

Senderos O volumen

Figura D.16: Submenu Caso de Estudio (puntuacién final)

Activad 2 de la Unidad Familia
Esta actividad permite al usuario aprehender mientras se divierte, con el

clasico juego de pares. Una vez sefalados los parametros de juego, se presiona

© omenser

en el boton para iniciar el juego.

16



,*3:"/‘ ] & ha & \ -7 |
, | o - [T

Aprende con nosotros..
Escoge una opcioén

Familia: Juego "Pares’

que se consideran en una relacién entre herman@s.

Pulsa doble clic para revisar la carta que deseas descubrir y

Junta pares de cartas iguales de los principales aspectos
prueba tu destreza.

ESPE
o

CREDITOS

~_

volumen

@ omenems

Hora: GSenderos O

Figura D.17: Submenu Juego de Pares (instrucciones)

Haciendo doble clic sobre las cartas se descubriran las imagenes relativas

al tema.

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Juego 'Pares’

AW oA i

3?.‘%.
22

Puntaje
G
o B ESPE
oommﬂ\m-d
J CREDITOS l
Hora: : aSenderos O : volumen

Figura D.18: Submenu Juego de Pares (inicio)

17



Y Y

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

iMuy Bienl!

3;)¢ .?u
X

i

E

49
A9 A AY

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.19: Submenua Juego de Pares (primer par)

Cada vez que el usuario acierta el par se despliega un mensaje jMuy Bien!

, 'y el Puntaje se incrementa.

|

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Juego "Pares’
“\}j ‘g ‘g g?ia iMuy Bien!

RESPETORESPET(

RESPE
\ 4 ) /Es;a %‘ ey
s o) | et %

| SE——

LEEY
corres o comsi - Puntae

ESPE
mm\m-d
4) CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.20: Submenu Juego de Pares (otros pares)

18



Una vez que se han encontrado todas las parejas, existe una animacion

con audio para felicitar la actividad exitosa del usuario.

i
by

- ‘f'(si

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

® epetir

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.21: Submenu Juego de Pares (felicitacion)

Actividad 3 de la Unidad Familia

Para iniciar el Mini test, se da clic sobre el boton Comenzar.

\/ /] i
& & k &! ., 4 fi‘idr
i Familia: Mini Test Q
ESPE
2'5'2“35, \
Hora: aSenderos o volumen

Figura D.21: Submenu Mini test (inicio)

19



De forma similar que en el caso de estudio, la pantalla muestra las
preguntas y las respuestas posibles. En el casillero inferior derecho se digita la
letra del literal que se supone correcto. Para evaluar la respuesta y continuar dar

clic sobre el boton siguiente.

L | e v T

Familia: Mini Test @)rooa

Aprende con nosotros..
Escoge una opcioén

Contesta con sinceridad:
1_En cualquier situacion, (puedes diferenciar las conductas

que te pueden perjudicar de aquellas que te benefician?

a oI

b NO
Sigu\enleii
ESPE
oonmtmd
J CREDITOS I
Hora: aSenderos O volumen

Figura D.22: Submenu Mini test (preguntas)

Si la respuesta es correcta se felicita al usuario, caso contrario le indica la

respuesta correcta. Para continuar con la actividad dar clic en el boton OK.

20
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Nk P -
L R b

Aprende con nosotros..

Escoge una opcién FJI”/I/'J: M/ﬂ/’ res f @m!

iCorrecto!

Presiona en el botén para la siguiente pregunta.

Ok

ESPE
e
& CREDITOS l

volumen

Hora: aSenderos O

Figura D.23: Submenu Mini test (verificar respuesta)

Al final del test, se muestra las respuestas afirmativas y negativas que el
usuario obtuvo. A partir de ello y segun se indica, se ubica la respuesta en la tabla

asignada de puntuacion para leer el mensaje correspondiente.

TP

B cega ot ancien T -
Familia: Mini Test# Q
Puntuacién Final Atimoties: 1/5
Negativas: 4/5

Si tienes entre O - 2 respuestas afirmativas:
Es preciso que revises los aprehendizajes y busques mayor respaldo en tu familia

antes de salir de tu hogar
Si tienes entre 3 - 4 respuestas afirmativas:

Podrias realizar reflexiones sobre tus valores y aprender a reconocer fus emociones

Si tienes 5 respuestas afirmativas:
Tienes un grado de madurez aceptable y podrias tener mds libertad.

ESPE
wmn\m-d
J CREDITOS l

volumen

aSenderos O

Figura D.24: Submenu Mini test (puntuacién final)
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Evaluacion de la Unidad Familia

La evaluacion se resuelve de dos formas, la primera es a través de los
mentefactos y la otra por preguntas de seleccion mdultiple. Esta evaluacién
constituye la recopilacion de las otras actividades, asi como de los

aprehendizajes.

Para visualizar los mentefactos, basta con desplazar el mouse sobre
cualquiera de ellos, se analiza y posteriormente se escoge la respuesta correcta
(a 0 b), ubicadas en la parte inferior derecha, dando clic sobre la que se supone

correcta.

1‘3‘ | T Vﬁ *?
® tﬁ ¥ ‘&! o | [l
A v s apoadar 7 .
Familia: Evatuacion @)voon
Escoge el mentefacto conceptual co:r::t: SRR
a b. -
[
(o]
Respuesta:
% ab
3 CREDITOS l
os O —

Figura D.24: Submenu evaluacion (inicio)

Si la respuesta es correcta, de despliega la siguiente pantalla. Dar clic en el

boton OK para continuar con la segunda parte de la evaluacion.

22
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7

: -

Aprende con nosotros..

Escoge una opcién de"/[‘ﬂ: Eyd Mﬂc/o’,’ @Yu'pn
jCORRECTO!

2Linaje
3 Estructura Natural

4C

aSenderos O volumen

Figura D.25: Submenu evaluacién (responder mentefactos)

Si la respuesta es incorrecta, de despliega la siguiente pantalla. Dar clic en
el boton OK para retornar a la pantalla anterior para escoger la respuesta

correcta.

-

L P Y

Aprende con nosotros..

Escoge una opcion Fl,”i/il: EV” /” ”‘7’0’/] @mﬂ
iINCORRECTO!

2Fases

3 Intercambio valorativo

4 Pre-requisitos para
relaciones duraderas

lHumanls\iw | [ Artesanal |
ESPE
e O
& CREDITOS l
aSenderos O volumen

Figura D.26: Submenu evaluaciéon (mentefactos incorrecto)

23



Una vez que se ha resuelto la parte de los mentefactos, se procede a las

preguntas de seleccion multiple. Dar clic en el botdn siguiente para continuar.

= H
g% D == %e 1.0
e b 8

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Evatuacion (a Ve

Siguiente

para
ESPE
i
&cm:nnos l
Hora: aSenderos O volumen

Figura D.27: Submenu evaluacion (continuar)

De forma similar al caso de estudio y mini test, se dispone de una pregunta,
las posibles respuestas, el recuadro para ingresar la letra a la que corresponde la
supuesta respuesta y el botdn siguiente para evaluar la respuesta y poder

continuar.
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Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

Familia: Evatuacion ®vooa

1.¢{Quién constituye la primera escuela de aprendizaje emocional?

aTus amig@s.
b.Tu familia.
c.Tus profesor@s.

[ o]

Siguiente
ESPE
e
J CREDITOS l

Figura D.28: Submenu evaluacién (responder preguntas)

Existe la validacién de cada respuesta. Para continuar con la evaluacion se

da clic sobre el botén OK.

i

B / —,1 % o 4
W R bk LD

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Evatuacion (n)ynee

Lo siento, la respuesta 1 es 'b'.

Presiona en el botén para la siguiente pregunta.

ESPE
el
& CREDITOS l

Hora: GSenderos O

volumen

Figura D.29: Submenu evaluacion (verificar respuesta)
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Una vez que se ha concluido las preguntas, se procede a contabilizar el

puntaje obtenido.

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Familia: Evatuacion Q.

Lo siento, la respuesta 6 es 'a'.

Presiona en el botdn para ver tu puntuacién final.

Ok

ESPE
mmm\m-d
- il

Hora: GSenderos O volumen

Figura D.30: Submenu evaluacion (ver puntuacién final)

El mensaje y/o sugerencia que se emite al usuario, dependera de la

puntacién obtenida.

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

Familia: Evatacion (A

Tu puntuacién final es 1/7

Necesitas revisar los aprehendizajes de la unidad. ..

ESPE
Cﬂm
J CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.31: Submenu evaluacion (puntuacion final)
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Tanto en las evaluaciones, como en los casos de estudio y mini test,
existen ayudas en linea que el usuario puede mantenerlas visibles mientras lo

desee.

5 2

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

PARA PREGUNTAS DE MENTEFACTOS

1. Para ampliar el mentefacto, desliza el mouse sobre la
imagen.

2. En la parte inferior derecha encontraras las dos posibles
respuestas.

3. Haz clic sobre la respuesta que creas correcta.

Respuesta:
ESPE ab
cumnnmd
Jcn:nn’os l
Hora: aSenderos O volumen

Figura D.32: Submenu evaluacion (ayuda en linea)

PARA PREGUNTAS DE MENTEFACTOS

1. Para ampliar el mentefacto, desliza el mouse sobre la

imagen.

2. En la parte inferior derecha encontraras las dos posibles
respuestas.

3. Haz clic sobre la respuesta que creas correcta.

Figura D.33: Ayuda para responder mentefactos
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PARA PREGUNTAS DE OPCION MULTIPLE

1. Lee detenidamente la pregunta.
2. Escribe en el casillero la letra que corresponde al literal

que creas correcto.
3. Haz clic en el boton siguiente para evaluar tu respuesta.

4. Para continuar con la evaluacion, haz clic en el boton
OK.

Figura D.34: Ayuda para responder opciones multiples
UNIDAD COLEGIO

Al hacer clic en el botén 4 se accede a las opciones que contiene la

unidad familia, como se muestra en la siguiente figura.

o =

i

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

ESPE
commmd
J CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.35: Unidad Colegio
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Aprehendizajes de la Unidad Colegio

El procedimiento de manejo de la opcion de aprehendizajes es igual a la de

la Unidad Familia.

il

by

| " i . d

l y V & L~ \EI"
{ o & ¥ \
YA

Colegio

N o
- .\5/1
Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Resolver confiictos como estudiante

Como ser humano (inico, tienes diferentes afinidades, no todas las
asignaturas seran de tu agrado, sin embargo no descuides aquellas
que menos prefieres.

Procura reconocer y aceptar que tus maestr@s son también seres
humanos y como tales pueden cometer errores.

Aprende a neutralizar una mala relacién con tus profes@res, de forma
que ésta no te desmotive al aprender.

volumen

Figura D.36: Submenu Aprehendizajes

Actividad 1 de la Unidad Colegio
Para acceder a esta actividad se da clic sobre la imagen de video, a
continuacioén empieza a correr el video dentro de la pantalla. El video puede ser

controlado para: iniciar la pelicula, pausar la pelicula, adelantar o retroceder la

pelicula y quitar el audio.
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o 29 ® Akt

prende con nosotros.. wkyio: Wdeo

Escoge una opcién

El video que se proyecta

SER.COMPANER@ ejemplifica un  caso
NO.SIEMRPRE ES comiin de las vivencias
SER AMIG@ en el colegio.

:Te es familiar?

ESPE
cor«mmd
& CREDITOS l

Hora: aSenderos O

volumen

Figura D.37: Submenu vides (inicio)

El usuario puede manejar libremente los controles, como en cualquier
pelicula, de acuerdo a los controles dispuestos para este formato. Si no se desea
continuar con la pelicula se puede dirigir a cualquier otra actividad o bien regresar

al menu principal, sin que esto genere dafio en el video.
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- U i % 2ol
P ® P/
Colegio: Video

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Oye dame la
pregunta 1.
Por favor
acolitarme
ESPE S
COMUNITARIA
& CREDITOS l
Hora: aSenderos O volumen

Figura D.38: Submenu video (toma 1)

® )

Colegio: Video

.—H"- & :5%

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Oye porque no
me acolitaste
en el examen
Que mal
amiga
& CREDITOS l
Hora: aSenderos O volumen

Figura D.39: Submenu video (toma 2)
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Después de proyectado el video se envia un mensaje al usuario, de forma que

se reflexione respecto del mismo.

il

o sy %
e .g‘i% ﬁ T/

“ Colegio: Video

Escoge una opcién

) Me siento
. culpable
ESPE
-2,
J CREDITOS I
Hora: aGSenderos O volumen

Figura D.40: Submenu video (toma 3)

Al final del video, se despliega la informacion relativa a la elaboracion de la

pelicula.

i

% @= T
{ A | | % &

j 1 =5 b ) !
- ® - s

proeilmmpasen: Colegio: vide

Escoge una opcién
aSenderos El video que se proyecta

ejemplifica un  caso

s comiin de las vivencias
Anilu en el colegio
Pérez pies

;Te es familiar?

ESPE
—c)
J CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.41: Submenu video (resumen)
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Evaluacion de la Unidad Colegio
El procedimiento de manejo de la opcion de evaluacion es igual a la de la

Unidad Familia

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

\
, \
|

1‘151

Colegio: Evatuacion o

Nota: Desliza el mouse sobve el mentefacto que deseas ver.
Escoge el mentefacto conceptual correcto

a. b.
Respuesta:
ESPE ab
comnlmd
&cnnnn-os l
QGSenderos O volumen

Figura D.42: Submenu evaluacion (inicio)

UNIDAD AMIGOS

Al hacer clic en el boton se accede a las opciones que contiene la

unidad familia, como se muestra en la siguiente figura.
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Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

ESPE
commmd
& CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.43: Submena Unidad Amigos

Aprehendizajes de la Unidad Amigos
El procedimiento de manejo de la opcion de aprehendizajes es igual a la de

la Unidad Familia

Aprende con nosotros..

La verdadera amistad desafia la edad, ignora la distancia, suaviza los
tiempos dificiles y comparte los buenos momentos.

Todos necesitamos amig@s, una persona con quien compartir penas
p q p: p
y alegrias, triunfos y derrotas.]

“L@s amig@s siempre son af .y en ti
como herman@s”.

ESPE
i
& CREDITOS ‘

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.44: Submenu Aprehendizajes
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Actividad 1 de la Unidad Amigos

Esta actividad se maneja tanto visual como auditivamente. A medida que
se muestra el texto, se escucha la voz que da lectura al mismo. El texto esta

acompafado de imagenes que se relacionan con el contenido. La pantalla cuenta
con un enlace tipo flecha para continuar con el cuento.

. S i '7_[-1(“2*“
M . *h

Aprende con nosotros.. ixl Casmia
Escoge una opciéon

Desde hace varios dias tu
mejor amig@ ha cambiado
de actitud frente a ti; ya no

te espera a la salida.

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.45: Submenu Mini Cuento (inicio)

Al proseguir con el cuento, la siguiente pantalla mostrara una flecha
adicional que le permitira al usuario regresar a la pantalla anterior.
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::;;ﬂ"! S EA: T
TR 1;\ : ~ ?,f'ugd‘
e N

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Amigos: Mini - Cuento

Un dia decides
seguirl@ hasta su casa,
pero toma otra ruta y se
retine con un grupo de
muchach@s que estan

consumiendo drogas.

NN
3““:;:5“0; ‘ |

Hora: aSenderos O

volumen

Figura D.46: Submenu Mini Cuento (continuar)

La dltima pantalla del cuento cuenta con una sola flecha de retorno. El

usuario puede salir de esta actividad aunque no se haya concluido y dirigirse a
otra opcién o al menu principal.

:l; ?E ' )
'.. TN :7»-' \\
- E RN

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Amigos: Mini - Cuento

Reflexionas al respecto, al
cabo de varias horas de
incertidumbre decides, que
aunque tu amig@ se enoje
por no cumplir tu palabra, lo
mejor es hablar antes de que
sea demasiado tarde.

\
ESPE
Gty \ |

Hora: aSenderos O

volumen

Figura D.47: Submena Mini Cuento (fin)
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Evaluacion de la Unidad Amigos

El procedimiento de manejo de la opcion de evaluacion es igual a la de la

Unidad Familia

. S X

Aprende con nosotros..

" Amigos: Evatuacion (®voon

Neta: Desliza el mouse sobre e mentatacto g\

Escoge el mentefacto conceptual correcto

b.
Respuesta:
ESPE ab
Coﬂvﬂmd
J CREDITOS |

volumen

aSenderos O

Figura D.48: Submenu evaluacion

UNIDAD TRABAJO

Al hacer clic en el botén se accede a las opciones que contiene

la unidad familia, como se muestra en la siguiente figura.
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"ls‘h

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

ESPE
mm\m-d
J) CREDITOS l

Hora: GSenderos O volumen

Figura D.49: Submenua Unidad Trabajo

Aprehendizajes de la Unidad Trabajo
El procedimiento de manejo de la opcion de aprehendizajes es igual a la de

la Unidad Familia

& :E:~gy

lprehe-dlm]n

Escoge una opcién 7,, 5 0

“Las condiciones intelectuales no son la
lnica garantia de éxito en el &mbito
profesional del trabajo.”

ESPE
wmmﬁ
& CREDITOS I

Hora: GSenderos O volumen

Figura D.50: Submenu Aprehendizajes

38



Actividad 1 de la Unidad Trabajo
El procedimiento se realiza de forma similar que el mini test de la Unidad

Familia.

= 3

"l ¥

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

Comenzar

para

ESPE
==t \

Hora: GSenderos O volumen

Figura D.51: Submenua Mini test

Actividad 2 de la Unidad Trabajo
La actividad empieza presentando al usuario el objetivo del juego, asi como

las instrucciones de juego. Para iniciar el juego dar clic en comenzar.
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tY

Hlalivldud #1

Trabqyo: Sopa de Letras

- ”’ -

" ¥
Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

escondidas entre letras, el objetivo es descubrirlas.

Para marcar una palabra, presiona el mouse en uno de los

Este juego muestra una lista de palabras que se encuentran
extremos y arrastra hasta el final de la misma.

omenzur
ESPE
Cﬁm
CREDITOS
Hora: ﬂSendero». volumen

Figura D.52: Submenu Sopa de letras (inicio)

El juego cuenta con tres niveles de dificultad, las palabras a encontrar son
las mismas en los diferentes niveles, pero conforme a su complejidad estan
ubicadas de diferente forma para generar el reto al usuario.

-
Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

Trabafo: Sopa de Letras

HEEDREOERERS
MBI EBEEEERERE
m|o|lw|o|m|+4jO|<|>»|Z|=D|O
x|Z|>»|n|o|w|n|Cclw|Z|—-|D
»|»|mjclo|o|Z|x|>|<|—|
|| S| n|o|x|x|n|-|x|-|<
>|m|=[ x| | <[<[=|o|=z[o] =
o|s|c|lo|x|wm|v|n|Z|x|0n|~

ESPE
comm‘r\m-d
J) CREDITOS l

Hora: aSenderos o volumen

Figura D.53: Submenu Sopa de letras (nivel 1)
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La pantalla que se muestra a continuacion corresponde al nivel de

complejidad uno.

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Trabqo: Sopa de Letras

existen
debes
a descubririos:

n|o|lw|o|m|<|o|<|>|z|xlo
x|z|>»|n|o|w|2|c|w|z|~|2

~|o|c|n|c|<|o|o|o|>|Zlm
m|=|o| =] -] -|c|>|o|z]o]lw

>[>|m|c|vo|z|z|>| <[]~

s|s|-4|elo|<|o|+|o|z|ol<
~[o|>[n|n[o]|o]>[~|=]=

ESPE
——
& CREDITOS l

volumen

Hora: aSenderos O

Figura D.54: Submenu Sopa de letras (nivel 1 - jugando)

Después de haber encontrado todas las palabras sefialadas se realiza una
animacion que felicita al usuario la actividad exitosa.

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

Trabqfo: Sopa de Letras

VIAILIo|RIEIS|L|k|J[K]|L
Qly IIN|CII|P|I|O]S

N[H N[A[N]Y]A]K|M|X

c O|R|A|C|1|O|N

T ny<t G| F[H[R

S R|X[Y|P

V[F ANE

C|H o[P|H

s rR[Xx|G

i o|w|[1|u

W, A[N[T]E[w

WiV [L|F ]

= O mel 1
(o]

ESPE O ala
oomn{rrmld
Jcm’:nnosl

volumen

aSenderos O

Figura D.55

: Submenu Sopa de letras (felicitacion)
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La siguiente pantalla corresponde al nivel de dificultad tres. Para
intercambiar entre estos niveles solo se da clic sobre la palabra y de inmediato se
despliega la sopa de letras correspondiente.

Trabqo: Sopa de Letras

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

| m| =] o|z[w]~|]ofz|<]>

n|o|w|o|m|<|o|<|>|z|=]|0
x|z|»|n|o|o|2|c|w|z|-|=2

»|m|—|x|o|<|<|x|o|z|o|=
o|g|clo|x|m|o|n|z|x|0|~

[ s|-]w|o|<|w|a]o|z|o] <
»|»|mjclo|o|Z|x|>»|<|—|
< =] =] of x| x| n| -] x| -| <

=z O nivel
ESPE Ol
i mmd O
J) CREDITOS l

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.56: Submenu Sopa de letras (nivel 3)

Actividad 3 de la Unidad Trabajo

La actividad empieza con la indicacion del objetivo y las instrucciones

generales. Para iniciar el juego dar clic en el botdn comenzar.
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st ) el | F G

Trabqjo: Rompecabezas

- —
PN

Aprende con nosotros..

Escoge una opcion

que debes considerar. Te invito a descubrirlas.

Para conseguir o mantener un empleo hay valores y actitudes
El juego tiene varios niveles de dificultad. Prueba tu destreza.

©°menzﬂr
ESPE
b=
& CREDITOS l
Hora: aSenderos O volumen

Figura D.57: Submenlu Rompecabezas (inicio)

El juego cuenta con tres niveles de dificultad. La pantalla que se muestra

corresponde al nivel 1.
Para movilizar las fichas se debe mantener aplastado el boton izquierdo del

mouse y desplazar al lugar que se crea correcto y la ficha reemplazara a la

existente.
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e 2 &R

Trabqo: Rompecdéezas

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

p
imagenes que ccnhrman
¢l Trabajo

ESPE
=3 \

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.58: Submend Rompecabezas (nivel 1)

Una vez que se ha resuelto el juego se puede visualizar la imagen
completa con las palabras claves que involucra a la unidad trabajo. Y se despliega
la felicitacion respectiva.

N S *

Tméqp Rompecabezas

_.'-—. P

Aprende con nosotros..
Escoge una opcién

o 3¢ vel 1
ver solucién
ESPE
commmd
‘)cmmn‘os

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.59: Submend Rompecabezas (felicitacion)
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La siguiente pantalla muestra el rompecabezas en nivel de dificultad dos.

N+ R

Trabqo: Rompecabezas

& WA A )
@ ad IR W=l Si ordenas las piezas
’Q CEr | % = Ves: g
3 .J L im

im

v

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

ESPE
m,.md
cm:nrros

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.60: Submenu Rompecabezas (nivel 2)

La siguiente pantalla muestra el rompecabezas en nivel de dificultad tres.

EY o [
’ | ‘rfﬂ-’i

77‘064/0 kom,aecﬂéezas

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.61: Submenu Rompecabezas (nivel 3)
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Existe una opcién que permite ver la solucién en cada nivel de dificultad.

Solo basta con deslizar el mouse sobre la palabra ver solucidn...

oy
T ) e | R A %‘/.'(‘*

Trabqo: Rompecabezas

P
"

Aprende con nosotros..

Escoge una opcion

CREDITOS

ESPE
commd
onsomos |

volumen

aSenderos O

Figura D.62: Submenu Rompecabezas (solucién nivel 3)

Evaluacion de la Unidad Trabajo
El procedimiento de manejo de la opcién de evaluacion es igual a la de la

Unidad Familia

P
PR

Aprende con nosotros..

L2

7

jae)

Evaluacién

|

Escoge una opcion

Trabao: Evaluacion

Escoge el mentefacto conceptual correcto

ESPE
conmtmd
J CREDITOS l

GSenderos O

@mn
Mota: Desitza el mouse sobre o mentefacio que desess var
s I -
[Ee ]

= Respuesta:
\

volumen

Figura D.63: Submenu evaluacion (inicio)
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UNIDAD PAREJA

_ B Pnnr:m X . :
Al hacer clic en el botén se accede a las opciones que contiene

la unidad familia, como se muestra en la siguiente figura.

2
oy 7% §
A Y
Aprende con nosotros..
Escoge una opcion
C
? ESPE
b=
J CREDITOS l
Hora: GSenderos O yokmnen

Figura D.64: Submenu Unidad Pareja

Aprehendizajes de la Unidad Pareja
El procedimiento de manejo de la opcién de aprehendizajes es igual a la de

la Unidad Familia.
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Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

"Uno no se interesa en una persona por lo
que ella sea sino por lo que le haga sentir".

ESPE
e
J CREDITOS ‘

Hora: GSenderos O volumen

Figura D.65: Submenu Aprehendizajes

Actividad 1 de la Unidad Pareja
La actividad se inicializa con las instrucciones del juego, para iniciar el

juego dar clic en el boton comenzar.

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

Pareja: Laberinto

Instrucciones:

1. Para recorrer el camino utiliza las flechas de direccion del
teclado.

2. Pulsa las flechas hasta el final del camino y continua hasta
llegar a la pareja de Miguel.

m
aAnE
°menzur
ESPE
cmm
cnmn‘os
Hora: aGSenderos O volumen

Figura D.66: Submenu Laberinto (inicio)
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Como se indicé en la pantalla anterior, se usa las flechas de direccion del
teclado. El objetivo es que se llegue a la pareja haciendo uso del mejor camino.
Las frases escritas en azul son las correctas y las que llevaran a la solucion,

mientras que las de color rojo llevan a caminos sin salida.

5
il

e . 4
! ot &
»/ AL D

Pareja: Laberinto
p Final ——

"I-ed.

/

Aprende con nosotros..
Escoge una opcion

rdonar

Debes encontrar a tu
pareja haciendo uso del
I mejor camino.

“ Para ello debes recoger a
lo largo del camino las

[ — 5 caracteristicas principales
§ 2 de una buena relacion

§ i entre pareja.
Inicio => o H =

ESPE
e
& CREDITOS l

volumen

Figura D.67: Submenu Laberinto (jugando)

Una vez que se ha llegado al final del laberinto se despliega la animacién

para felicitar al usuario por la actividad realizada exitosamente.
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oD ivaSk

/S

)

>

]

®

Aprende con nosotros..

e Pareja: Laberinto

® epetir

volumen

GSenderos O

Figura D.68: Submenu Laberinto (felicitacion)

Evaluacion de la Unidad Pareja
El procedimiento de manejo de la opcién de evaluacion es igual a la de la

Unidad Familia.

A =iv
| PR o ot e | SR
w;‘ks'~\“ }__ ", i
ST s
Aprende con nosotros..

T Parefd: Evatuacion

Escoge el mentefacto conceptual correcto

Nota: Desliza &l mouse

= Respuesta:
ESPE ab
m.,m
J CREDITOS I
volumen

Hora: GSenderos O

Figura D.69: Submenu evaluacion
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OPCION SALIR

La puerta ubicada en la esquina superior derecha permite salir del sistema.
Solo basta con dar clic y se anima la puerta para dar paso la proyeccion en
pantalla completa los créditos. Se muestra por alrededor de 10 seg., para cerrar

definitivamente la aplicacion.

. v Salir i

( Da un clic en Ila unidad que deseas conocerJ

Hora: aSenderos O volumen

Figura D.70: Opcion salir

"SISTEMA HIPERMEDIAL PARA FORTALECER LAS
ESTRUCTURAS AFECTIVAS DE LOS ADOLESCENTES
POR MEDIO DE PEDAGOGIA CONCEPTUAL"

PROYECTO ESPE-COMUNITARIA ' 0

Directora de Tesis: Ing. Cecilia Hinojosa ‘ )
Codirectora de Tesis:  Dra. Maria Noboa S
Autor:  Ana lucia Pérez ' 4

COLABORACION ESPECIAL § _
Disefio:  Diego Penafiel A, hp
Locucién: Bayardo Salgado &

i % d%g@m@@ﬁ?@%

Figura D.71: Créditos (pantalla completa)
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BIOGRAFIA

ANA LUCIA PEREZ SUASNAVAS

Nace el 25 de marzo de 2006 en la ciudad de Quito, cursa sus estudios primarios
en el Colegio Giovanni Antonio Farina hasta el afio de 1988. Sus estudios
secundarios los realiza en el Colegio Bilingie Thomas Jefferson hasta el afio
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