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NOMENCLATURA UTILIZADA

APRENDIZAJE: Tiempo durante el cual se aprende algun arte u oficio. El
aprendizaje es el proceso dinamico por el cual se cambian las estructuras
cognoscitivas de los espacios vitales, a través de las experiencias
interactivas, a fin de que lleguen a ser Utiles como guias en el futuro.
CICLO: Serie de fendmenos que siguen un orden determinado.
ENSENANZA: Instruir, ensefiar a nifios. El ensefiar representa una accion
psico-social que implica, frecuentemente, la comunicacién verbal con el
estudiante, con el objetivo de informarle acerca de lo que debe realizar en
clase o fuera de ella; recordarle lo que él ya sabe o deberia saber; dirigir la
atencion y provocar acciones, orientando el pensamiento hacia
determinadas areas del conocimiento humano, preparandole finalmente,
condiciones 6ptimas para la escogencia de otros valores e ideales.

ESPE COMUNITARIA: Es un proyecto parte de la Escuela Politécnica del
Ejército que brinda ayuda a los nifios pertenecientes a instituciones
educativas rurales y urbano marginales del pais y de nifios con problemas
educativos especiales a través de soluciones informéticas.

HARDWARE: Es el término que indica todas las partes fisicas, eléctricas y
mecanicas de una computadora.

HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION: Software que permite la
construccion de aplicaciones, en base a un Lenguaje de Programacion
para ser ejecutado bajo una o varias Plataformas, ofreciendo facilidades de

Programacion, Objetos de Interface Grafica, Comunicacion.
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HIPERMEDIA: Es la integracion de graficos, sonido y video en cualquier
combinacion para formar un sistema de almacenamiento y recuperacion de
informacion relacionada y de control de referencias cruzadas.
HIPERVINCULOS: Conectan creativamente diferentes elementos ya sea a
través de texto o imagen. La conectividad que proporcionan hace de las
presentaciones multimedia una experiencia interactiva, infinitamente
variada e informativa.

IEEE: Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos. Organizacion que
busca la estandarizacion de procesos relacionados al desarrollo
tecnoldgico, incluyendo aquellos relacionados con gestion de documentos,
comunicaciones, protocolos.

INTERACTIVIDAD: Es el proceso mediante el cual el usuario alimenta
permanente con informacion a un receptor que puede ser una persona,
sistema informatico.

INTERFAZ: Se denomina asi a todo el software que facilita el proceso de
comunicacion del hardware, software y usuario.

LENGUAJE DE PROGRAMACION: Son instrucciones que se escribe
mediante codigos para que sean interpretados por la computadora y
ejecuten determinadas ordenes.

MENU PRINCIPAL: En CORRIGEYREDACTA se define a la pantalla de
inicio de la aplicacion, desde la cual se accede a todas las unidades del
programa.

MODELO PEDAGOGICO: Representan las formas particulares de la
interrelacion entre los parametros pedagogicos: las metas educativas, los

contenidos de ensefianza, el estilo de relacion entre profesor y estudiante,
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los métodos de ensefianza, los conceptos basicos de desarrollo y el tipo de
institucion educativa.

MULTIMEDIA: Combinacion de varios medios, como texto, gréfico, sonido
y video que mediante un computador u otro medio electrénico proporciona
al individuo cierta informacion.

OOHDM (OBJECT ORIENTED HYPERMEDIA DESIGN METHOD): Esta
metodologia fue propuesta por D. Schwabe y G. Rossi, los mismos que
establecen que el desarrollo de un documento hipermedial conforma un
proceso de cuatro fases, en el que se combinan diferentes estilos de
desarrollo como el incremental, iterativo y prototipado. Las tres primeras
fases son de disefio, en las que se obtiene un conjunto de modelos
orientados a objetos que describen el documento que seré construido en la
dltima fase.

ORTOGRAFIA: Es el arte de escribir correctamente las palabras de una
lengua.

PLATAFORMA: Denominacién que se les da a diferentes Sistemas
Operativos que forman parte del software de un sistema y que tiene la
mision de controlar todas las partes de dicho sistema.

REDACCION: Poner por escrito una cosa.

SISTEMA OPERATIVO: Es software basico en el cualquier programa
puede funcionar entre ellos tenemos Windows, Linux, Mac, AS400 y mas.
SISTEMAS INFORMATICOS: Conjunto de elementos que permiten

procesar informacion de manera automatizada, rapida, y confiable.

X1



SOFTWARE: Es un conjunto de instrucciones que cargadas en el
hardware de una computadora hacen que este pueda funcionar y realizar
tareas.

UNIDAD: En CORRIGEYREDACTA definen a uno de los grandes capitulos
en los que se divide el programa de actividades configurado en la
aplicacion. Cada Unidad agrupa un namero determinado de lecciones de
Ortografia y Redaccion.

USUARIO: Por definicion, quien hace uso del programa. En el caso de
CORRIGEYREDACTA, se define como tal al alumno o a quien busque

ejercitar sus actividades por medio del uso del programa.
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RESUMEN

El presente documento muestra el desarrollo realizado en la implementacion de
un Sistema Multimedia con el objetivo de apoyar la ensefianza de ortografia y
redaccion para los nifios de sexto afio de educacion basica mediante el proyecto
ESPE Comunitaria, previamente se realizé una investigacion a fondo a la Reforma
Curricular para establecer los temas a tratar dentro del sistema, ademas se
identific6 un modelo pedagdgico constructivista para la ensefianza de
Comunicacion Escrita a los nifios de dicho nivel de estudios. El sistema fue
desarrollado en base la metodologia orientada a objetos OOHDM, con el
propésito de formar un conjunto de modelos que guiardn la construccion del
sistema en la Ultima fase, ademas en el sistema se aplica la ideologia de
“aprender jugando” por lo que el sistema construido se constituye en un material
de apoyo dinamico y divertido que interactuara con el alumno mediante los

contenidos y los juegos practicos.



CAPITULO |

INTRODUCCION

1.1. Generalidades

En el Ecuador todo ciudadano tiene derecho a la educacion, segun la
Constitucion de la Republica se puede apreciar que existe una gran diferencia
entre establecimientos de educacion publica y privada, uno de los factores es por
la falta de recursos economicos razén por la que la educacion publica se
encuentra limitada de técnicas, y métodos apropiados para el aprendizaje ademas

de no poseer la infraestructura necesaria ni la tecnologia actual.

La Escuela Politécnica del Ejército conocedora de esta realidad brinda un
apoyo a través de los proyectos de ESPE Comunitaria, con el fin de cubrir en

cierta medida estas carencias.

Mediante el desarrollo de herramientas, metodologias, técnicas
pedagogicas, se han desarrollado diferentes opciones de aprendizaje siendo una
de ellas el emplear software multimedia para la ensefianza de las ciencias, con el
propésito de lograr la incorporacion de la interactividad de éstos sistemas con los
estudiantes de escuelas publicas que no poseen los suficientes recursos

educativos.



En esta ocasion se plantea el desarrollo de un Sistema Multimedia para la
ensefianza de Lenguaje y Comunicacion para los Sextos Afios de Educacion
Basica, con el apoyo de la Escuela Fiscal Mixta “Federico Gonzales Suarez”,
como un aporte y apoyo que pretende corregir las falencias y completar el

aprendizaje de los nifios para el desarrollo intelectual y escolar.

El desarrollo del proyecto contemplara las etapas de: Analisis, Disefio e
Implementacion del Sistema; para lo cual se analizara y contemplara la Reforma
Curricular Vigente para la Educacion Basica en el Area de Lenguaje y
Comunicacion, ademas del estudio de cada unidad para los Sextos Afos y los

requerimientos de los estudiantes.

1.2. Descripcién del problema.

El sistema de ensefianza tradicional en nuestro pais se han caracterizado
por el bajo desarrollo pedagdgico y tecnoldgico, la falta de herramientas y de los
medios para ejecutarlas han ocasionado el desconocimiento de la tecnologia en el

mundo cada vez mas cambiante en el que vivimos.

Las escuelas publicas en el Ecuador no cuentan con los medios necesarios
para adquirir un Software Educativo debido al costo y la falta de informacion para
adquirirlo, ademas de poseer términos no acordes a nuestro léxico causando
dificultades en el aprendizaje y desajustandose a la realidad de los nifios del
Ecuador, por ello la Escuela Fiscal Mixta “Federico Gonzales Suarez’

conjuntamente con sus docentes brindara el apoyo a la realizacion del proyecto.



La pedagogia con la que se instruye a los nifios, permite establecer una
cultura general mejor aun si se la lleva a cabo en compafiia de la tecnologia la
misma que guiara a mejorar la forma de pensar en los alumnos. Los nifios en
general prefieren recrear sus mentes a través de medios visuales, y una excelente
manera de aprender es jugando por medio de la interaccién con un sistema de

aprendizaje otorgando un cierto grado de interés del nifio para con el estudio.

1.3. Justificacion.

Las necesidades cada vez mas crecientes por acceder a medios de
informacion, conocer nuevas aplicaciones para el aprendizaje, ensefianza, ideas,
experiencia y mucho mas que se puede obtener por medio de un programa
interactivo, determina la necesidad de los alumnos de las escuelas publicas y
privadas por incorporar una nueva forma de ensefianza a través de las facilidades

gue ofrecen los programas multimedia.

El Lenguaje es muy importante para el desarrollo de las personas como
manifestacion de nuestra cultura e identidad nacional por ende la ortografia no
queda discriminada de aquello, son pocas las personas que pueden hablar y
escribir correctamente nuestro idioma, y la solucion se encuentra en ensefar a

nuestros nifios a hablar y escribir correctamente el idioma espafiol.

Para lo cual se plantea elaborar un sistema interactivo que permita ensefar
por medio de videos, juegos, sonidos, es decir en un ambiente multimedia los

madulos de Ortografia y Redaccion dentro del Area de Lenguaje y Comunicacion,



determinando asi un intercambio de ideas y de informacion, con la calidad

adecuada y de forma espontanea para los estudiantes.

La iniciativa y creatividad se desarrollara a mayor profundidad por medio
del sistema hipermedial a desarrollar, haciendo que los estudiantes aumenten su
potencial, de manera que el alumno se sentird constructor de su aprendizaje

mediante la interaccion con el entorno que le proporciona el sistema.

1.4. Objetivos.

1.4.1. Objetivo general.

Desarrollar e Implementar un Sistema Multimedia para la ensefianza de
Lenguaje y Comunicacion, Unidad de Ortografia y Redaccion para el Sexto Afio

de Educacién Basica.

1.4.2. Objetivos especificos.

1.4.2.1. Revisar los fundamentos pedagogicos en el proceso de
ensefianza de Lenguaje y Comunicacion.

1.4.2.2. Revisar los temas de Ortografia y Redaccion que se aplican para
cada Unidad Didactica.

1.4.2.3. Revisar los fundamentos informaticos para el desarrollo de un
Sistema Multimedia empleando la metodologia OOHDM.

1.4.2.4. Aplicar la Metodologia OOHDM para el Andlisis y Disefio de un

Sistema Multimedia.



1.4.2.5. Aplicar la metodologia OOHDM para el Desarrollo de un Sistema
Multimedia.

1.4.2.6. Realizar las Pruebas de implementacion del Software.

1.5. Alcance.

Desarrollar una aplicacién hipermedia como herramienta de apoyo para la
ensenanza de “Lenguaje y Comunicacion” los médulos de Ortografia y Redaccion,
utilizando la metodologia OOHDM ademas de herramientas especializadas, y en
base al programa de estudios del Area de Lenguaje y Comunicaciéon con un

debido analisis a la Reforma Curricular actual para la Educacion Bésica.

El proyecto a desarrollar tendré un estudio del Marco Tedrico de referencia
y el desarrollo de la aplicacion practica. Dentro de la aplicacién practica contendra
diferentes actividades tal como ejemplos, explicacién informativa del tema y

autoevaluaciones aplicativas a cada unidad que en el sistema se desarrollara.

Las autoevaluaciones para cada unidad dispondran de sus respectivas
soluciones al finalizar la misma, para la explicacion de las unidades estaran
principalmente orientadas al tema y poseeran un ejemplo explicativo de dicha

unidad.

Por ende, el sistema estara orientado no solo a ser un software informativo,
mas bien estara orientado a ser un instrumento educativo y participativo e

interactuara con el alumno ayudandolo en su aprendizaje.



1.6. Metodologia

El desarrollo del sistema conlleva una recopilacion de informacion, la
metodologia a emplearse sera La metodologia OOHDM (Object Oriented
Hypermedia Design Method) siendo la mas completa debido a que combinan
otras metodologias y diferentes estilos de desarrollo como el incremental, iterativo

y prototipado.

La metodologia OOHDM establece que, para el desarrollo de una
aplicacion Hipermedial posee cuatro fases, las tres primeras fases son de disefio,
siendo la ultima fase la de implementacién del sistema, en el disefio se obtiene un
conjunto de modelos que contendra el documento para poder lograr ser

implementado, especificamente las etapas son:

e Disefio Conceptual o Analisis de Dominio.
e Disefio Navegacional.
e Disefio de la Interface Abstracta.

e Implementacion del sistema hipermedial disefiado.

Las mismas que detallaran los pasos de construccién del sistema, y

estableceran el cronograma de desempefio del proyecto.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. Fundamentos Informéaticos.

2.1.1. Multimedia.

INTRODUCCION

El ser humano al verse en la necesidad de transmitir sus impresiones,
sentimientos, emociones a todos los seres que le rodeaban se vali6 de las
expresiones corporales, de la emision de sonidos con sus cuerdas vocales, y las
interjecciones, lo que constituyé un lenguaje bioldgico he ahi entonces que surge

la Comunicacion Humana.

Posteriormente, nacié el lenguaje hablado y las manifestaciones pictéricas,
es decir aparecen las pinturas rupestres, los jeroglificos; pudiendo asi el hombre,
por primera vez expresar su pensamiento de un modo grafico. Con el paso del
tiempo, la técnica proporcion6é papel, imprentas, almacenamiento electrénico y
aparatos de transmisién. La aparicion de estos inventos afectd considerablemente

a los medios de intercomunicaciéon humanos.

Hemos pasado de las primeras figuras simples y esqguematicas que
reproducian la realidad mas cercana de sus artifices a las complejas

composiciones de hoy, inspiradas en todo tipo de temas, asistidas por un sinfin de



técnicas y distanciadas en muchos casos de lo conocido. Hasta hace unos afos,
la palabra llegaba a los humanos por un canal, la escritura por otro y las imagenes
por otro. La prensa, la radio y la television fueron copando estos canales, pero
naturalmente, les faltaba una caracteristica importante, la interactividad. La
computadora, el disco compacto CD-ROM, el moédem, las lineas de
comunicaciones y ultimamente una macrored de comunicaciones como Internet,

han creado la cultura multimedia.

2.1.2. Concepto de Multimedia

Etimolégicamente, la palabra multi-media significa “mdltiples medios”, y
utilizada en el contexto de las tecnologias de la informacién, hace referencia a
que existen “multiples intermediarios entre la fuente y el destino de la informacion,
es decir, que se utilizan diversos medios para almacenar, transmitir, mostrar o
percibir la informacién”. Mas precisamente, multimedia es cualquier combinacion

de texto, sonidos, imagenes o gréaficos estaticos o0 en movimiento.

Restringiendo este concepto al de multimedia digital: “es la integracién en
un sistema informatico de texto, graficos, imagenes, video, animaciones, sonido y

cualquier otro medio que pueda ser tratado digitalmente”.*

Como la mayoria de palabras genéricas, el significado de la palabra media
varia segun el contexto usado. La definicion de medio en informética es “una

forma de distribuir y representar informacion”.

! VAUGHAN, Tay (1994). Todo el poder de la Multimedia. Segunda Edicién. Editorial Mc Graw Hill.



Existe una diferenciacion sutil entre varios aspectos relacionados con este

término;:

e Percepcion: Se refiere a la naturaleza de la informacion percibida por los
humanos, que no es estrictamente igual al sentido estimulado. Por ejempilo,
una imagen y una pelicula emiten informacién de naturaleza diferente a

pesar de estimular el mismo sentido.

e Representacion: Se refiere a como representar la informacion
internamente en la computadora. Existen varias opciones. Un caracter se

representa en ASCII, una imagen en JPEG, audio en MP3, etc.

e Presentacidon: Se refiere al medio fisico usado por los sistemas para

reproducir informacion para humanos.

e Almacenamiento: En informética se suele usar para referirnos a varios

medios fisicos para almacenar datos, como discos magnéticos por ejemplo.

e Transmision: Medio fisico que permite la transmision de sefales de

telecomunicaciones.
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La motivacion y el interés del receptor del documento se fomentan
asimismo con elementos de impacto, entre los que se pueden incluir sonidos o
efectos de diversa indole en el momento adecuado. Si “la presentacion
multimedia que permite al usuario actuar sobre la secuencia, velocidad o
cualquier otro elemento de su desarrollo, o bien plantea preguntas, pruebas o
alternativas que modifican su transcurso”, entonces la calificamos como de

MULTIMEDIA INTERACTIVA. ?

2.1.3. Otras definiciones

e “Combina el poder del ordenador con los medios”, (Veljkov, 1.990)

e ‘“Intento de combinar la capacidad autoexplicativa de los medios

audiovisuales con el texto y fotografias para crear un medio nuevo de

comunicacién unico en la pantalla del ordenador”, (Lynch, 1.991)

e “Integracion de texto, graficos, imagenes, video, animaciones y sonido en

un entorno computerizado interactivo”, (Gupta, 1993)

e “Cualquier combinacion de texto, graficos, sonidos, animaciones y video
suministrada al usuario por medio de un ordenador u otros medios

electrénicos”, (Vaughan, 1994)

> DE BUSTOS, I. (1994). "Multimedia". Editorial: Anaya Multimedia.
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e “Tecnologia interdisciplinaria y orientada a la aplicacion que auna la
naturaleza multisensorial de los humanos y las posibilidades de los
ordenadores para almacenar, manipular y presentar informaciéon no
numérica como video, graficos y audio junto con informacion numérica y

textual”’, (Minoli y Keinath, 1994)

o “Utilizacién simultanea de datos en diferentes medios (voz, video, texto,
animaciones, etc.). Los medios mas exigentes son el audio y el video
digital. Debido a su naturaleza temporal se suelen denominar medios

continuos”, (Buford, 1994)

2.1.4. Areas de utilizacion de Multimedia

La multimedia es conveniente utilizarla cuando las personas necesitan
tener acceso a informacion electrénica de cualquier indole, debido a que mejora
las interfaces tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios
importantes que atraen y mantienen la atencion y el interés, ademas mejora la
retencion de la informacion presentada, cuando estd bien diseflada puede ser

enormemente divertida.®

3 Monografias (febrero 2006) "Multimedia, ¢Qué es multimedia?" Disponible en:

www.monografias.com
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La Multimedia aplicada en los Negocios.

Las aplicaciones multimediales en los negocios incluyen
presentaciones, capacitaciones, mercadotecnia, publicidad, bases de
datos, catalogos, etc.; es decir muchos aplicativos para el manejo de la
informacion comercial, porque ofrecen una mejor calidad en la presentacion
de los productos que ofrecen.. La mayoria de los programas de
presentacion permiten agregar clips de audio y video a las presentaciones

de diapositivas, pantalla por pantalla (slide shows) de gréaficas y textos.

A medida que las compaifiias se actualizan en multimedia, y el costo
de instalacion y el costo de capacidad de multimedia disminuye, se
desarrollan méas aplicaciones dentro de la misma empresa y por terceros

para hacer gue los negocios se administren mas facil y efectivamente.

La Multimedia aplicada en las Instituciones Educativas.

Las Instituciones Educativas sin lugar a dudas, son los lugares
donde mas se necesita la multimedia. Porque causard cambios radicales
en el proceso de ensefianza en las proximas décadas, en particular cuando
los estudiantes inteligentes descubran que pueden ir mas alla de los limites

de los métodos de ensefianza tradicionales.
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Los discos multimediales traen actualmente la mayoria de los
trabajos al salon de clases, y muy pronto la multimedia llegara por medio

de fibra dptica y red.

La Multimedia aplicada en el Hogar.

La multimedia llegard a los hogares a través de los televisores o
monitores con facilidades interactivas, actualmente, sin embargo, las
personas poseen una computadora con unidades de CD-ROM y/o DVD-
ROM, o un reproductor que se conecta a la television, muchos hogares ya
tienen consolas de videojuegos conectados al televisor; en los nuevos
equipos de videojuegos incluyen unidades de CD-ROM o DVD-ROM vy

proporcionan mayores capacidades de multimedia.

La Multimedia aplicada en Lugares Publicos.

En Centros Comerciales, hoteles, estaciones de trenes, museos,
tiendas, etc., la multimedia estara disponible en terminales independientes
para proporcionar informacion y ayuda, reduciendo la demanda de personal

y puestos de informacion.

Al hablar de centros de informacion electronica se podria listar toda
la informacion detalla y proporcionar servicios al cliente, para mayor ayuda
al usuario muy a menudo se conectan impresoras para lograr obtener una

copia impresa de la informacion.
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2.1.5. Caracteristicas de los Sistemas Multimedia

Con el concepto de interaccibn emergente de la comunicacion humana,
como construccion conjunta de significados validos socialmente, y la idea de
interaccion desde una perspectiva tecnolégica como control de operaciones, se

pueden analizar 4 caracteristicas fundamentales en los sistemas Multimedia.*

Interactividad

Es la comunicacion reciproca, es decir la accidén y reaccion. Una
maguina que permite al usuario hacerle una pregunta o pedir un servicio es
una maquina interactiva. Por ejemplo, un cajero automatico es una tipica
magquina interactiva, responde a las preguntas, facilita datos o dinero,

segun la intencion del cliente.

Ramificacion

Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas del
usuario encontrando los datos precisos entre una multiplicidad de datos
disponibles. Es una metafora, utilizada hace tiempo por la ensefianza
programada, inspirada en la forma en que crecen los arboles, con un tronco
central del que nacen distintas ramas, que se van haciendo cada vez mas

estrechas a medida que se alejan del tronco. Gracias a la ramificacion,

* RODRIGUEZ Diéguez, SAENZ Barrio. (1999) “Tecnologia Educativa. Nuevas tecnologias
aplicadas a la educacion”.
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cada alumno puede acceder a lo que le interesa, prescindiendo del resto de

los datos que contenga el sistema, favoreciendo la personalizacion.

Transparencia

En cualquier presentacion, la audiencia debe fijarse en el mensaje,
mas que en el medio empleado. Se debe insistir en que el usuario, el
alumno, debe llegar al mensaje sin estar obstaculizado por la complejidad
de la maquina. La tecnologia debe ser tan transparente como sea posible,
tiene que permitir la utilizacién de los sistemas de manera sencilla y rapida,

sin que haga falta conocer cémo funciona el sistema.

Navegaciéon

En los sistemas multimediales se Illama navegacion a los
mecanismos previstos por el sistema para acceder a la informacion
contenida realizando diversos itinerarios a partir de mdultiples puntos de
acceso, y que dependen de la organizacion logica del material elaborado
en el disefio, las conexiones previstas entre los nodos y la interfase
disefiada para ser utilizada por el usuario. Los sistemas Multimedia nos
permiten navegar sin extraviarnos por la inmensidad del océano de la
informacion contemporanea, haciendo que la travesia sea grata y eficaz al

mismo tiempo.
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2.1.6. Elementos Multimedia

2.1.6.1. Elementos de Organizacion

Los elementos multimedia incluidos en una presentacion necesitan

un entorno que empuje al usuario a aprender e interaccionar con la

informacion, los principales son;

Menus Desplegables

e Barras de desplazamiento
e Hipervinculos

e Hipermedia

e Hipertexto

2.1.6.2. Elementos Visuales

Las fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas deben pasarse a

un formato que el ordenador pueda manipular y presentar por lo que hacen

falta componentes y programas informaticos especiales.

2.1.6.2.1. Formatos de imagen

Una imagen digital es una imagen que ha pasado por un

proceso de conversion, para que pueda ser almacenada en forma de

bits en un computador. Los formatos de imagen mas usados son:
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e JPEG (Joint Photographic Experts Group).
¢ GIF (Graphic Interchange Formal).

e BMP ("bitmap").

2.1.6.2.2. Formatos de video

Lo usual en una pelicula de video estandar es 24 cuadros por
segundo; este niumero es muy variable en los formatos digitales.
e AV
e MPEG (Moving Pictures Expert Group).

e QT (Quick Time).

2.1.6.3. Elementos de Sonido

Un archivo de audio digital es un sonido o secuencia de sonidos que

ha sido convertido a un formato numérico para poder ser almacenado en

un computador.

e WAV (Waveform).

e MIDI (Musical Instrument Digital Interface).

e MP3 (Mpeg Layer llI).
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2.1.7. Herramientas de Desarrollo de Multimedia

Dichas herramientas brindan el marco esencial para organizar y editar los
elementos de un proyecto multimedia, incluyendo graficos, sonido, animaciones y
secuencia de video. Las herramientas de desarrollo se utilizan para disefar
interactividad y las interfaces del usuario, a fin de presentar el proyecto en
pantalla y combinar los diferentes elementos multimedia en un solo proyecto

cohesionado.®

2.1.7.1. Caracteristicas de Edicion.

Los elementos de multimedia - imagenes, animaciones, texto,
sonidos MIDI y digitales y secuencia de video - necesitan crearse, editarse
y convertirse a formatos de archivos estandares y de aplicaciones
especializadas, las herramientas de edicion para estos elementos,
particularmente el texto y las imagenes fijas, se incluyen a menudo en los
sistemas de desarrollo. En la medida que el sistema de desarrollo tenga
mas editores, requerira menos herramientas especializadas, como por
ejemplo:

e Las herramientas de Pintura y Dibujo.
e Las herramientas CAD y de Dibujo 3-D.
e Las herramientas de Edicién de Imagen

e Las herramientas de Edicion de Sonido.

Las herramientas de Animacion, Video y Peliculas Digitales

° Monografias (febrero 2006) "Multimedia, ¢Qué es multimedia?" Disponible en:

www.monografias.com
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2.1.7.2. Caracteristicas De Organizacion.

El proceso de organizacion, disefio y produccion de multimedia
involucra la creacibn de guiones y diagramas de flujo. Algunas
herramientas de desarrollo proporcionan un sistema de diagrama de flujo
visuales o una facilidad de vista panoramica para ilustrar la estructura del
proyecto a nivel general. Los guiones o diagramas de navegacion también
pueden ayudar a organizar el proyecto. Puesto que el disefio de la
interactividad y el flujo de navegaciéon del proyecto requieren a menudo de

gran esfuerzo de planeacién y programacion.

2.1.7.3. Caracteristicas De Programacion.

Las herramientas de desarrollo se organizan en grupos, basandose

en la presentacion que utilizan para dar secuencia y organizar los

elementos de multimedia, asi tenemos:

e Las herramientas basadas en tarjetas o paginas.
e Las herramientas basadas en iconos.

¢ Y las herramientas basadas en tiempo.

2.1.7.4. Caracteristicas De Interactividad.

La interactividad da poder a los usuarios finales de sus proyectos,

permitiéndole controlar el contenido y flujo de informacion. Las
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herramientas de desarrollo deben brindar uno o mas niveles de
interactividad:
e Bifurcacion simple permite ir a otra seccion de la produccion de
multimedia
e Bifurcacion condicional permite avanzar basandose en los
resultados de una decision SI-ENTONCES (IF THEN) o en eventos
e Un lenguaje estructurado que permite légica de programacion
compleja, como los SI-ENTONCES (IF THEN), subrutinas,
seguimiento de eventos y envio de mensaje entre los objetivos y

elementos.

2.1.7.5. Caracteristicas De Ajustes Del Desempefio.

Los proyectos complejos de multimedia requieren una sincronizacion
de eventos exacta. Es dificil lograr la sincronizacion porque existe una gran
variacion en el desempefio de las diferentes computadoras que se
necesitan para el desarrollo y distribucibn de multimedia. Algunas
herramientas de desarrollo permiten asociar la velocidad de reproduccion
de su produccion a la velocidad de una plataforma especifica, pero otras no
dan tanta facilidad de control sobre el desempefio en varios sistemas. En
muchos casos se necesitard usar el lenguaje de guiones de la propia
herramienta de desarrollo, o las facilidades especializadas de
programacién para especificar el tiempo y la secuencia en los sistemas con
diferentes procesadores (mas rapido o mas lento). Se debe asegurar que el

sistema de desarrollo permita programacién precisa de los eventos.
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2.1.7.6. Caracteristica de Capacidad de Reproduccion.

El sistema debe permitir construir un segmento o parte del proyecto
y luego probarlo de inmediato, como si el usuario lo estuviera utilizando
realmente. Se debe ocupar gran parte del tiempo avanzando vy
retrocediendo en los procesos de construccion y pruebas, mientras se

refina y adapta el contenido ademas de la programacion del proyecto.

2.1.7.7. Caracteristicas de Distribucion.

La distribucion del proyecto requiere construir una version ejecutable
utilizando un software de desarrollo multimedia. Una version de ejecuciéon
permite que el proyecto pueda reproducirse sin que necesite una

instalacion completa de software de desarrollo y todas las herramientas.

2.1.8. Medios Multimedia

Los medios continuos (la animacién, el video y el sonido) requieren un
cierto ritmo de presentacion, y dependen del tiempo de manera importante. El
tiempo es parte de la semantica de los medios continuos. En los sistemas
multimedia distribuidos, las redes de conexion deben garantizar la satisfaccion de
estos requisitos temporales. Esto ha llevado a la aparicion de protocolos de
comunicacion especificos para intentar cumplir estos requisitos temporales. Por
ejemplo, RTP/RTCP (Real Time Protocol / Real Time Control Protocol), es un

protocolo de comunicacion que funciona sobre TCP/IP (el protocolo de Internet), y
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gue se suele utilizar para comunicaciones en tiempo real, como puede ser el caso

de la transmision de audio/video en Internet.

Los medios discretos (texto, graficos e

imagenes) no tienen esa

dependencia temporal. Sin embargo, en algunos casos (la sincronizacién entre un

texto y una imagen estatica) la diferencia puede no ser tan clara. Normalmente se

considera que una aplicacion es multimedia cuando se combina al menos un

medio discreto con al menos un medio continuo.®

Continuas
Basada en
el tiempo

Discretas
Basada en
el espacio

Naturaleza
(tiempo-espacio)

A
Sonido
Imagenes Animacion
Movibles
Texto
Iméagenes
Estadisticas Gréficos

Capturadas

del mu

ndo real

Sintetizadas
por computadoras

v

Origen

Figura 2.1: Clasificacion de tipos de medios multimedia.

® FERNANDEZ BREIS, Jesualdo (agosto 2006) "Tecnologias para los Sistemas Multimedia" Cap.1

"Introduccion” Disponible en: http://dis.um.es/~jfernand/0405/tsm/
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2.1.8.1. Texto.

Entre las diferentes fuentes de informacion de los sistemas
multimedia, el texto es el medio basico, al hablar de texto estamos
englobando conjuntos de letras, palabras, frases, parrafos y paginas. El
procesado o tratamiento del texto hace referencia a la capacidad de

manipular estos elementos.

En principio, el texto (considerado como conjunto de caracteres sin
pardmetros de formato) puede representarse mediante objetos simples, a
diferencia de los objetos estructurados necesarios para representar otros

medios (audio o imagenes). ’

2.1.8.2. Gréaficos.

La mayoria son empleados para representar planos, esquemas,
dibujos lineales, etc. Los graficos son documentos formados por una serie
de primitivas graficas (asi como: puntos, segmentos, circulos, etc.) y por
tanto contienen una semantica que debe ser interpretada antes de
presentar la informacion al observador. Se pueden modificar de muchas
maneras diferentes (por ejemplo: traslacion, escalado, rotacion, cambio de

atributos, etc.). ®

" FERNANDEZ BREIS, Jesualdo (agosto 2006) "Tecnologias para los Sistemas Multimedia" Cap.2
"Texto" Disponible en: http://dis.um.es/~jfernand/0405/tsm/

® FERNANDEZ BREIS, Jesualdo (agosto 2006) "Tecnologias para los Sistemas Multimedia" Cap.4
"Imagen" Disponible en: http://dis.um.es/~jfernand/0405/tsm/
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Por lo general se generan de forma interactiva y ocupan
relativamente muy poco espacio, podria hablarse de graficos vectoriales.
Los graficos son facilmente escalables y por esto son adecuados para el

disefio de anagramas, rotulacion, etc.

2.1.8.3. Imagenes.

La realidad es muy dificil de representarla fielmente y muy a menudo
se emplean las imagenes para ello, podriamos hablar de fotografias. Son
documentos formados por pixeles y por lo tanto no tienen ni una
estructuraciéon compleja ni semantica alguna, ademas tienen una capacidad

limitada de modificacion. °

Pueden generarse por copia del entorno mediante un escaneado,
fotografia digital, etc., y tienden a ocupar demasiado espacio. Podria
hablarse de imagenes de mapas de bits. En la practica, algunas
aplicaciones y formatos de almacenamiento permiten combinar graficos e

imagenes, y en esos contextos ambos conceptos tienden a confundirse.

El principal problema que nos encontramos al trabajar con imagenes
digitales en un entorno distribuido es el excesivo tamafio que suelen
ocupar. Este problema es mayor cuando necesitamos trabajar con estas
imagenes a través de lineas de conexion lentas. Para solucionar este

problema tenemos los algoritmos de compresion, que permiten reducir de

® FERNANDEZ BREIS, Jesualdo (agosto 2006) "Tecnologias para los Sistemas Multimedia" Cap.4
"Imagen" Disponible en: http://dis.um.es/~jfernand/0405/tsm/
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forma considerable el espacio ocupado por las imagenes con una pérdida

nula o inapreciable de la calidad en muchos casos.

Los graficos por computador, estan presentes en diferentes
manifestaciones del dia a dia: en television, en peliculas, en libros y
revistas, en posters y, por supuesto, en los monitores de los computadores.
Son tan habituales que no se les suele prestar demasiada atencion. Estas
imagenes pueden provenir del mundo real (como por ejemplo mediante el
uso de fotografias o dibujos que son digitalizados) o que pueden ser

generados en un computador (utilizando algun software).

2.1.8.4. Gréaficos en Movimiento (Animacién).

Consiste en la presentacién de un numero de gréaficos por segundo
gue genera en el observador la sensacion de movimiento. Al igual que en el
caso de los graficos estaticos, se trata de una forma compacta de

almacenar la informacién, y con gran capacidad de ser modificada. *°

Los temas de animacién y video podemos considerarlos como una
extension logica del tema de los graficos e imagenes estaticas, tal que
ahora consideraremos un cierto numero de estos/as entre los que existe

una relacion temporal.

1 FERNANDEZ BREIS, Jesualdo (agosto 2006) "Tecnologias para los Sistemas Multimedia"
Cap.5 "Animacién por ordenador" Disponible en: http://dis.um.es/~jfernand/0405/tsm/
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Una secuencia de imagenes esta caracterizada por su resolucion,
namero de colores y el nimero de imagenes que se muestra por unidad de
tiempo (frame rate), de forma que la impresion obtenida sea la de que
existe movimiento. Este ultimo valor debe estar alrededor de las 25

imagenes por segundo para dar la sensacion de movimiento continuo.

En un sistema de animacion por ordenador, y siguiendo la analogia

de un estudio cinematografico se distinguen:

e Guibén: descripcion detallada de las escenas que componen la
animacion.

e Decorado: elementos inméviles de la escena.

e Actores: elementos moviles definidos mediante unas variables que
se modifican a lo largo del tiempo siguiendo unas reglas
determinadas.

e Focos: fuentes de luz que iluminan la escena. Se pueden modificar
tanto posicidn como caracteristicas a lo largo del tiempo.

e Céamaras: se definen por su posicion, su punto de interés y angulo
de vision. Panoramicas, zooms, fundidos... Otros movimientos de
camara: ecuaciones matematicas, seguimiento de un actor, técnicas
interactivas. Se pueden usar multiples camaras virtuales.

e Coreografia: creacion de los elementos, descripcibn de sus
movimientos y sincronizacién de los mismos. Para todo ello es

necesario utilizar un sistema de animacion.
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El proceso de obtencidon de animaciones lo podemos dividir en varias

etapas, que describimos a continuacion:

Entrada: Antes de poder usar el ordenador, los dibujos han de ser
digitalizados para crear frames, donde las entidades a animar se
encuentren en posiciones extremas o0 caracteristicas. Estas
imagenes digitalizadas pueden ser producidas por el ordenador
usando programas adecuados o creados al digitalizar fotos o
dibujos. Los dibujos pueden requerir de un cuidadoso post-

procesamiento para obtener una buena calidad.

Composicion: Los frames individuales de una animacion completa
son generados mediante el uso de técnicas de composicion de
imagenes par combinar elementos de fondos y de primeros planos.
Usando frames de baja resolucién de una animaciéon en un gris,
podemos generar un trailer usando la caracteristica de pan-zoom
disponible en algunos sistemas. Pan implica coger una parte de la

imagen y zoom agrandarla hasta tamafio de pantalla completa.

Intermedio: La animacion de movimiento de una posicibn a otra
requiere la composicién de frames con posiciones intermedias. En
animacién basada en ordenador, este proceso se realiza usando

métodos de interpolacion.

28



En animacion tradicional se usa a menudo la terminologia

cinematografica para hacer referencia a las partes de una animacion:

e Pelicula (presentacion, episodio): es toda la animacion en su
conjunto. En animacién tradicional, suele haber una introduccion que
se repite en cada episodio.

e Escena: una cierta continuidad en cuanto a lugares, actores y
acciones (por ejemplo: una persecucién en coche).

e Secuencia: sucesion ininterrumpida de planos que integran un tramo
coherente y concreto del argumento.

e Plano: serie de fotogramas captados con la camara sin dejar de
funcionar.

e Fotograma: cada una de las imagenes individuales.

2.1.8.5. Imagenes en Movimiento (Video).

Un Video es una presentacion de un numero de imagenes por
segundo, que crean en el observador la sensacién de movimiento. Las
imagenes pueden ser creadas manualmente o captadas a partir del entorno
(video). Al igual que en el caso de las imagenes estéticas, los ficheros
pueden ser muy voluminosos, y tienen unas capacidades de modificacion
limitadas. Hay situaciones en las que se combinan animacién y video

(efectos especiales cinematogréficos).

! FERNANDEZ BREIS, Jesualdo (agosto 2006) "Tecnologias para los Sistemas Multimedia"
Cap.6 "Video" Disponible en: http://dis.um.es/~jfernand/0405/tsm/
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Como es obvio, encontramos nuevamente el problema de las altas
necesidades de espacio de almacenamiento necesarias para poder tratar
adecuadamente este medio. Sin embargo, existen técnicas de compresion
basadas en los cambios que se producen entre imagenes consecutivas que
pueden reducir considerablemente el tamafio final del fichero generado

(Por ejemplo: Persona hablando con el mismo fondo y la camara fija).

Es atil que la secuencia de imagenes incluya informacion de sonido
en el mismo conjunto. Para obtener la correcta sincronizacion entre sonidos
e imagenes, se suelen mezclar dichas informaciones y a este fenomeno se
le llama interleaving: “una pequefia cantidad de imagenes se alterna con la
informacion de audio asociada, después de la cual se dispone otra pieza de

video con la correspondiente informacion de sonido, etc.”.

2.1.8.6. Sonido.

Los sonidos utilizados en un sistema multimedia pueden clasificarse
en tres grandes grupos:
e Habla.
e Mdsica.

e Otros sonidos.

El habla es la forma de comunicacién sincrona mas utilizada por los

seres humanos, y evidentemente posee un importante componente
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semantico. Las posibilidades de procesamiento del habla en un sistema
informatico incluyen:
e Reconocimiento de la voz: consiste en la identificacion de fonemas
(sonidos elementales) y palabras.
e Comprension del lenguaje natural: una vez reconocidas las palabras,
la comprensién del lenguaje es algo mucho mas complejo.
e Sintesis de voz: a partir de un mensaje codificado, se genera una

voz que lo pronuncia.

A pesar de todas estas posibilidades, la utilizacion mas habitual del
habla en los sistemas multimedia actuales se reduce a la grabacion,

edicién y reproduccion posterior.

La musica se puede almacenar como una serie de codigos o
instrucciones como es el estandar MIDI, o digitalizar y luego reproducir. Lo
mismo se puede decir de otros sonidos, que también pueden ser

sintetizados o reproducidos.

El sonido es uno de los elementos mas importantes, junto con el
video, en un sistema o produccién multimedia. Como el resto de medios
que se utiliza en las producciones multimedia, el almacenamiento y
tratamiento del sonido se realizara mediante técnicas digitales. Esto

significa que el sonido, un fenémeno fisico esencialmente analégico, ha de
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ser convertido en una sefal eléctrica y después transformado en

informacion digital y almacenado en la memoria de un ordenador™?.

Otra forma de manejar el sonido en un sistema multimedia es
generandolo directamente mediante instrumentos musicales electrénicos,
gue pueden estar integrados en los circuitos del propio computador o ser

dispositivos externos con los que habra que comunicarse adecuadamente.

2.1.9. Caracteristicas de los sistemas multimedia.

En el contexto de las tecnologias de la informacién, los sistemas

multimedia deben cumplir las siguientes caracteristicas:

Controlados por ordenador: la presentacion de la informacién multimedia
debe estar controlada por un ordenador, aunque el ordenador también
participa en distintos grados en la produccion de medios, almacenamiento,

edicién, transmision.

Integrados: los sistemas informaticos soporte de las aplicaciones
multimedia deben minimizar la cantidad de dispositivos necesarios para el
funcionamiento; tarjetas de sonido, capturadoras/sintonizadoras de video,

guantes de realidad virtual, etc.

2 FERNANDEZ BREIS, Jesualdo (agosto 2006) "Tecnologias para los Sistemas Multimedia"
Cap.3 "Audio" Disponible en: http://dis.um.es/~jfernand/0405/tsm/
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e Almacenamiento digital de la informacion: los estimulos que percibimos
son magnitudes fisicas que varian en funcién del tiempo y/o del espacio.
Para almacenar esa informacion en un ordenador hay que digitalizarla,

proceso que compone dos fases:

1. Muestreo: se recogen una serie de valores de la sefial original a
intervalos regulares.
2. Cuantizacion: cada muestra se redondea al valor representable mas

cercano, y se almacena como una cadena de bits.

—

Anéloga > Cuantificada

[

> —
Muestreo Digitalizada

Figura 2.2: Muestreo y cuantizacién de una sefial analégica.

e Interactividad: aunque es posible la presentacion de informacion
multimedia a un observador pasivo, consideraremos que una aplicacion
multimedia permite al usuario un cierto grado de interaccion. La interaccion
implica personalizacion de la presentacion de informacion. Dicha

personalizacion puede ser de distinta naturaleza:
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e Seleccion del momento de comienzo.

e Especificacion de la secuencia.

e Control sobre la velocidad (hasta aqui, un periddico lo cumple).

¢ Moadificacién de la forma de presentacion (posicion, colores, tamafio
de letra...).

e Entradas por parte del usuario para anotar, modificar o enriquecer la
informacion.

e Entradas del usuario que son procesadas y generan respuestas

especificas.

2.1.10. Componentes de un Sistema Multimedia.

Los componentes basicos de multimedia son mucho mas complejos que el
texto y conllevan un gran volumen de informacion. Ademas muchos no son
estéticos, sino que cambian en el tiempo. Esto explica que la multimedia suponga
una demanda especial de hardware. En la figura siguiente podemos ver los

componentes basicos hardware de un ordenador multimedia:

——— Monitor

Drive A: H
(disguetes)

Drive de CD
//

Teclado

[central processing unit -

unidade central de proceszamental

Figura 2.3: Equipamiento hardware basico de un computador (Tomada del Internet).
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2.1.10.1. Ordenadores.

En términos informaticos, ya quedan lejos los tiempos en los que la
multimedia significaba un hardware altamente especifico y tremendamente caro.
El advenimiento de la informatica personal ha acercado las posibilidades

multimedia a los usuarios domésticos.

Es curioso, sin embargo, que los inventores del GUI (Graphical User
Interface), el PARC de Xerox, no se dieran cuenta de la potencialidad que tenia
éste innovador medio grafico de manejar el ordenador con un ratén vy
abstracciones visuales y transmitieran la tecnologia a Apple. A partir de esa
primera integracién de graficos que incorporaba un fantastico complemento al

texto probablemente nacio lo que hoy entendemos por multimedia.

2.1.10.1.1. Macintosh.

Al ser el primer ordenador que incorporaba un GUI de forma nativa

en el sistema operativo, también es el primero que empieza a incorporar

posibilidades multimedia:

e Sonido. La reproduccion de sonido estd incorporada en el

ordenador, sin hardware adicional. Los modelos de los ultimos afios

(powermacs, quadras, performas) pueden también digitalizarlo.
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e Gréficos. ElI hecho de que el Mac sea una plataforma
tradicionalmente elegida por grafistas no es casualidad. Una serie de
rutinas graficas llamadas QuickDraw esta incluida en ROM en el

sistema operativo, y por tanto de una forma extremadamente répida.

e Video. Apple incorporé la tecnologia QuickTime que permite la
incorporacion de video y sincronizacion, completando el compromiso

multimedia de los Macintosh. 3

Las compafias multimedia de software originalmente empezaron a
trabajar con Macs, no sélo el hardware, sino también los programas de

desarrollo multimedia se realizaron para Macintosh.

2.1.10.1.2. PC (Personal Computer).

Los PCs empezaron con retraso en el mundo de la multimedia con
respecto a los Macintosh, pero la velocidad de evolucién existente tanto en
hardware como en software ha posibilitado que en los Ultimos tiempos la
velocidad de reproducciéon multimedia se haya igualado con los Macintosh,
si no superado a costes similares, y del mismo modo el software de
desarrollo multimedia, originalmente existente solo para Mac, se encuentra

ya también para PC (y a veces s0lo para PC).

* ADDISON-WESLEY (1992). Apple Computer. Macintosh human interface guidelines. Reading.
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El timido inicio del mundo multimedia en los PCs fue con la version
3.1 de Windows, que incorporaba el interfaz de control de medios (MClI,
Media Control Interface) que permite controlar los dispositivos multimedia
mediante comandos estandar. Asi, cualquier dispositivo con un controlador
MCI (CD-ROMs, tarjetas de sonido, etc.) puede ser utilizado desde un
programa de un modo sencillo. ElI hardware multimedia en el mundo PC
siempre ha sido adicional, en modo de tarjetas de expansion, a la

arquitectura basica del PC.

2.1.10.1.3. Otros.

Hay otras maquinas mejor preparadas para la multimedia que los
PCs o los Macintosh. De hecho, en el trabajo profesional con gréficos o
video se han usado estas maquinas especificas, aunque las diferencias se
van recortando dia a dia, mientras que la diferencia en precios sigue siendo
abismal. Las dos marcas mas clasicas son Sun Microsystems y Silicon

Graphics.
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2.1.10.2. Dispositivos de Entrada.

Los dispositivos de entrada ampliamente utilizados, como ejemplo se

pude citar a:
e Teclado.
e Ratodn.

e Lapiz optico.

e Trackball.

e Joystick.

e Tableta grafica'y Touchpad.

e Escaner

e Microfono

e Tarjeta de sonido.

e Pantalla tactil.

e Digitalizador de audio y video
e Camara digital.

e Videocamara digital.

e Teclado MIDI y otros instrumentos.
e OCR.

e Eyetracking.

e Control remoto por infrarrojos.
e Reconocimiento de voz.

e Dataglove, etc.
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2.1.10.3. Dispositivos de Salida.

Podemos encontrar algunos dispositivos de salida, como:

e Dispositivos de Audio.

e Amplificadores y Bocinas (Parlantes).
e Monitor.

e Impresora.

¢ Dispositivos De Video.

e Proyectores.

e Tarjetas aceleradoras de video.

e Tarjetasde TV.

e Sintetizadores de sonido, etc.

2.1.10.4. Dispositivos De Comunicacion.

La comunicacion dentro de la informéatica se ha vuelto muy

importante, tanto que hoy en dia si no se posee acceso a Internet

basicamente no se encuentra actualizado en todos los temas, entre los

dispositivos de comunicacion podemos encontrar:

e Mobdems.

e Redesy sus componentes.
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2.1.11. Almacenamiento de datos multimedia

Una pagina con /\
caracteres
digitales. U

\‘. 4.000

[ bytes

La misma < 50.000
pagina N bytes
escaneada y
digitalizada v

Figura 2.4: Comparativa de espacio de almacenamiento.

En el campo de la multimedia se requiere comunmente disponer de
grandes cantidades de informacion para la realizacion y para la puesta en
practica. En la Figura podemos ver la relacibn entre capacidad de
almacenamiento y velocidad de acceso a la informacién. Como referencia basica,
un libro dispone de unos 10MB de informacion y para acceder a una determinada

materia en él incluida se precisan, aproximadamente, unos 10 segundos.

Si se observa la posicién de los discos duros (HD), y la ubicacion en cuanto
a capacidad de almacenamiento ya puede ser considerada como importante, al
igual que la velocidad de acceso. Si se examina el siguiente gréafico se observara
coémo la posicion de otros medios basados en tecnologia laser ofrecen mejores

resultados.

1 GTM.TEL.UVA.ES (abril 2006) "Conceptos Basicos de Multimedia" Disponible en:
http://gtm.tel.uva.es/stv/Documentaci%C3%B3n%5CConceptos%20Basicos.pdf.
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10.000 = HD
1.000 CD
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Acceso
(en segundos)

Figura 2.5: Relacion capacidad de almacenamiento & velocidad de transferencia.

2.1.11.1. DISCOS RAID

Los discos en multimedia deben ser grandes y rapidos, para soportar la
necesidad de almacenamiento de datos, y para poder almacenar o leer esos

datos sobre la marcha.

En multimedia es usual utilizar un RAID (Redundant Array of Inexpensive
Disks), un agrupamiento de discos que funcionan en conjuncién. Tiene al menos
dos discos y puede configurarse para repartirse la carga de modo que se reduce
el tiempo de acceso y se acelera la velocidad de transferencia. También se puede
hacer que unos discos repliguen a otros para que, en caso de fallo en un disco,

los datos no se pierdan y se pueda seguir funcionando. *

> GARCIA-RAMOS, Luis A. (1991). Discos 6pticos. Barcelona: Ediciones Técnicas REDE,SA.
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Las tres ventajas fundamentales del RAID son:

e Mejorar la tolerancia a fallos y facilitar la recuperacion de datos.
e Aumentar la capacidad de almacenamiento (sin elevar el coste
tecnoldgico).

e Mejorar el rendimiento conjunto (sin elevar el coste).

2.1.11.2. CD-ROM.

Este es el soporte de almacenamiento mas comun que se puede encontrar
en los equipos multimedia actualmente. Tiene sus origenes en el CD-Audio (CD-
A) convencional, en el que se pueden encontrar aproximadamente unos 76
minutos de musica. Aprovechando la misma tecnologia de base en cuanto al
proceso de fabricacion y el disefio 16gico y fisico del disco, aparecié el CD-ROM.

En él se dispone del orden de 650/700/800 MB de informacion digital por cara.

Esta se registra a lo largo de un Unico surco en espiral. La densidad lineal
es constante a lo largo de toda la espiral lo cual implica un formato de velocidad
lineal constante (CLV) en el que el motor de rotacion adecua la velocidad para
gue cada sector, esté en el interior o en la periferia del disco, se lea en el mismo

tiempo.

La informacion se guarda en hendiduras tridimensionales (creadas con un

laser de alta potencia) que forman depresiones dentro de las areas planas del

disco. Esta superficie irregular se resguarda de todo contacto con el lector
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mediante un recubrimiento protector. La lectura se hace mediante un rayo laser
de baja potencia que atraviesa la capa protectora de plastico y se refleja en las
hendiduras, por lo que no implica contacto fisico ni desgaste. Asi, la pérdida o
degradacion de la informacion es virtualmente nula. La enorme capacidad,
longevidad, bajo coste y portabilidad lo ha convertido en el medio estandar de

almacenamiento en los equipos informaticos.

Puesto que se utilizan métodos 6pticos, no sufre alteraciones por el efecto
de campos magnéticos y al no existir contacto fisico con el disco, la vida media de
estos dispositivos se incrementa de forma considerable. Proporcionan

almacenamiento en modo de solo lectura y el coste de fabricacion es bajo.

2.1.11.3. DVD (Digital Versatil Disc).

El DVD, cuyas siglas significaban originalmente Digital Video Disk y en la
actualidad responden mas bien a la acepcion Digital Versatile Disk, representa la
nueva generacion de soportes de informacién mediante disco Optico. A pesar de
gue un DVD tiene el mismo aspecto externo que un CD, puede almacenar en el
interior entre 7 y 14 veces mas datos, lo que supone un nivel de almacenamiento

en soporte éptico desconocido hasta ahora.

Los discos DVD pueden contener peliculas, mdasica, aplicaciones
multimedia 6 programas interactivos. EI mayor tiempo de reproduccion es solo la

ventaja mas obvia. La enorme capacidad del DVD proporciona también una

'® GARCIA-RAMOS, Luis A. (1991). Discos 6pticos. Barcelona: Ediciones Técnicas REDE,SA.
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calidad de imagen de un increible realismo y un sonido de alta fidelidad excelente,

por no mencionar las posibilidades en entornos multimedia interactivos.

2.1.11.4. Sistemas hibridos.

Un disco magneto-6ptico o MO, consiste en una capa magnética sensible
al calor, protegida por una cubierta de milimetro y medio. El proceso de escritura
se produce en dos pasadas, una para borrar y otra para escribir. Un rayo laser

calienta el material para alterar la magnetizacidon selectivamente.

2.1.12. Descripcion de las principales Herramientas Consideradas:

2.1.12.1. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es una aplicaciébn profesional para la edicion de
imagenes, creacion de graficos y retoque digital. Si bien, a pesar de que en sus
Gltimas versiones incorpora herramientas complementarias especificas  del
entorno Web, ha sido durante mucho tiempo la herramienta por excelencia de
retoque digital por la precisién con la que trata el color. *’

2.1.12.2. Macromedia Flash

Macromedia Flash es una aplicacion de dibujo vectorial que permite crear
contenidos multimedia dinamicos e interactivos, gracias al uso combinado de

herramientas de disefio gréfico, animacién y programacion.*®

" ADOBE (Julio 2006) “ADOBE Photoshop CS” Disponible en: www.adobe.es
'®* MACROMEDIA (Julio 2006) “Flash 8.0” Disponible en: www.macromedia.com
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2.2. Fundamentos Metodolégicos.

Para que podamos crear software necesitamos de un método que nos lleve
a tener un producto de calidad y que cumpla con las necesidades que nos sean

impuestas por el cliente o por la empresa a la cual hace la solicitud del sistema.

Segun las diversas metodologias mas comunes para este tipo de tareas
podemos considerar los siguientes items como los nuestros para crear nuestro

software.

2.2.1. Estudio de Algunas Metodologias

Las metodologias tradicionales no son del todo obsoletas para el desarrollo
de este tipo de sistemas, si lo son la mayoria de sus métodos o practicas,
principalmente en la etapa de ingenieria de requisitos, es mas, la mayoria de las
nuevas metodologias se adaptan a un ciclo de vida en particular y sus

caracteristicas principales se notan en la etapa de recoleccién de requisitos. *°

Por ende, a continuacion se hace referencia hacia algunas metodologias,

para escoger la mas apropiada, para la aplicacién del Sistema Multimedia.?°

¥ PRESSMAN, Roger S.(1998) “Ingenieria del Software. Un enfoque practico”, cuarta edicion,
Editorial McGraw Hill.

? BARRUFFALDI, Juan Manuel. "Metodologias de desarrollo Web". Disponible en:
www.viait.com.ar
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2.2.1.1. HDM: (A Model-based Approach to Hypertext Application

Design)

HDM ha sido la fuente de inspiracion de los métodos RMM, y OOHDM. El
modelo HDM no se interesa en la concepcion del contenido de los nodos, se

centra Unicamente en la concepciodn topoldgica de las aplicaciones.

2.2.1.1.1. Los elementos del modelo

HDM propone un conjunto de elementos que permiten especificar una

aplicacion. Estos elementos son:

e Las entidades
El término entidad se ha extraido del modelo Entidad-Relacién, pero
se ha extendido para poder representar una estructura compleja que

contenga enlaces y una semantica de navegacion internas.

Una entidad es una jerarquia de componentes que heredan las
propiedades de la entidad y que no pueden existir mas que como partes de

la entidad.

e Los componentes
Un componente es una abstraccion para disefiar un conjunto de

unidades que representan todas las perspectivas de un mismo
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contenido de informacion. Si una entidad tiene dos perspectivas, todos

sus componentes tendran dos perspectivas.

e Las perspectivas
Las perspectivas permiten representar la multiplicidad de las

presentaciones de un mismo contenido de informacion (presentacion en

diferentes lenguas de un mismo texto).

e Las unidades
Las unidades son los depdsitos de la informacién contenida en la
aplicacion. Una unidad representa un fragmento del contenido de una

entidad presentada bajo una perspectiva particular.

e Los enlaces.

Los enlaces hipermedia tienen un papel doble; el de representar la

semantica del dominio y el de permitir la navegacion. Para esto, HDM

define tres tipos de enlaces:

o Enlaces estructurales entre componentes de una misma entidad
o Enlaces de perspectiva entre unidades de un mismo componente y

o Enlaces de aplicacién entre entidades o componentes.
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2.2.1.1.2. Conclusion Critica

HDM es la base para la formacion de las demas metodologias por ende va
a centrarse en lo mas basico del desarrollo del sistema Orientado a Objetos,
especificara Unicamente la estructura navegacional del sistema, es decir la
topologia aplicativa, por supuesto que es necesaria pero para desarrollar un
sistema educativo necesitamos que se adapte a la edad del nifio para facilitar el

aprendizaje del mismo, y sobretodo atraer la atencién.

2.2.1.2. RMM : (Relationship Management Methodology)

RMM esta definido como un proceso de analisis, disefio y desarrollo de
aplicaciones hipermedia cuya estructura es estable y cuyo contenido sufre
modificaciones frecuentes. Los elementos principales de este método son el
modelo E-R (Entity-Relationship) y el modelo RMDM (Relationship Management

Data Model) basado en el modelo HDM.

2.2.1.2.1. El modelo RMDM (Relationship Management Data Model)

RMDM propone un lenguaje que permite describir los objetos del dominio,

sus interrelaciones y los mecanismos de navegacion hipermedia de la aplicacion.

Los objetos del dominio se definen con la ayuda de entidades, atributos y

relaciones asociativas. El modelo introduce el concepto de slice con el fin de

modelizar los aspectos unidos a la presentacion de las entidades.
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Un slice corresponde a un subconjunto de atributos de una misma entidad
destinados a ser presentados de forma agrupada. La navegacion se modeliza con
la ayuda de primitivas de acceso; enlaces estructurales (unidireccional y
bidireccional) que permiten especificar la navegacion entre slices, y visita guiada
condicional, indice condicional y agrupacién, que permiten especificar la

navegacion entre entidades.

El esquema completo del dominio y de la navegacion de la aplicacion se
denomina esquema RMDM vy se obtiene como resultado de las tres primeras

etapas del método.

2.2.1.2.2. Las etapas del método

La primera etapa consiste en representar los objetos del dominio con la
ayuda del modelo Entidad-Relacion ampliado con relaciones asociativas (aquellas
gue permiten representar caminos navegacionales entre entidades puestos en

evidencia en la fase de andlisis).

La segunda etapa consiste en determinar la presentacion del contenido de
las entidades de la aplicacion asi como el modo de acceso. El esquema obtenido
como resultado de esta etapa se denomina esquema Entidad-Relacion. Se trata
de un esquema Entidad-Relacion en el que cada entidad ha sido reemplazada por
el esquema de entidad. Un esquema de entidad esta constituido por nodos (los

slices) unidos por relaciones estructurales.
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La tercera etapa consiste en definir los caminos de navegacion inducidos
por las relaciones asociativas del esquema Entidad-Relacion. A continuacion, es
posible definir estructuras de acceso de alto nivel (agrupaciones), o que permite
dotar a la aplicacion de accesos jerarquicos a niveles diferentes de los slices de
informacion. El esquema RMDM resultante se obtiene afiadiendo al esquema E-R
las agrupaciones y caminos navegacionales definidos en esta etapa. Las cuatro

etapas restantes consisten en:

1. Definicion del protocolo de conversion de elementos del diagrama
RMDM en objetos de la plataforma de desarrollo

2. Concepcion del interfaz usuario

3. Concepcion del comportamiento en ejecucion y

4. Construccion del sistema y test.

2.2.1.2.3. Conclusioén Critica

Las metodologias revisadas con anterioridad definen cierto tipo de
correspondencia, también especifican un modelo de entidad relacion para
demostrar dichas dependencias y agregan nuevos conceptos para la relacion
estructural estableciendo una metéafora hipermedial para apoyar su teoria. En lo
revisado de la metodologia RMDM, El modelo RMDM retorna los elementos
guiados es decir los enlaces agregando en cambio capacidades condicionales.
Pero dicha metodologia no permite aplicar conceptos hipermediales ya que
imputa y discrimina el uso de las metaforas preestablecidas que se aplican en los

métodos anteriores.
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2.2.1.3. OOHDM: (Object Oriented Hypermedia Design Methodology)

OOHDM se inspira en el modelo HDM. Lo que lo distingue claramente de
RMDM es el proceso de concepcion orientado a objetos. OOHDM tiene cuatro

etapas, cada una centrada en un aspecto de la concepcién.*

2.2.1.3.1. Los elementos del dominio y etapas del método

Cada etapa de la concepcion define un esquema objeto especifico en el
gue se introducen nuevos elementos (clases). En la primera etapa, el analisis del
dominio consiste en establecer un esquema conceptual en términos de clases,

relaciones y subsistemas.

En la segunda etapa, define clases navegacionales tales como nodos,
enlaces, indices y visitas guiadas inducidas del esquema conceptual. Los enlaces
derivan de relaciones y los nodos representan ventanas logicas (views) sobre las

clases conceptuales.

La tercera etapa, dedicada a la especificacion del interfaz abstracto,

describe los objetos de interfaz y los asocia con objetos de navegacion.

Y la dltima etapa, consagrada a la implementacion, hace corresponder los

objetos de interfaz con objetos de implementacion.

*L ROSSI G. (1996). “An Object Oriented Method for Designing Hipermedia Applications”. PHD
Thesis, Departamento de Informatica.
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2.2.1.3.2. Conclusion Critica

El modelo que escoge el disefiador por lo general debe ajustarse a ciertos
parametros establecidos en la aplicacion pero con la metodologia OOHDM el
disefiador no debe ajustarse a cumplir con lo preestablecido porque OOHDM
plantea un modelamiento de la aplicacion basado en el dominio de la misma, por
ende deja que el disefiador escoja el modelo de especificacion del dominio. Pero
el modelo se encuentra definido en dos niveles de abstraccion; las clases
navegacionales y los contextos navegacionales, que toca adaptarlos hacia la
aplicacién, pero no es un problema ya que permite visualizar mejor la

navegabilidad del sistema.

En el instante de la descripcion de la navegabilidad del sistema es cuando
el disefiador define la correspondencia, no obstante OOHDM sugiere algunas
correspondencias mas no impone metaforas preestablecidas como las anteriores
metodologias si bien ayudan en cierto modo a la aplicacion no significa que sean
necesarios. Todos los niveles que propone OOHDM instituyen un mecanismo que

permite acrecentar el modelo hipermedia propuesto.

2.2.1.4. EORM: (Enhanced Object-Relationship Model)

EORM se define como un proceso informal de concepcion de sistemas de

informacion dotados de funcionalidades hipermedia. El proceso propuesto

consiste en llegar a esquemas EORM que sirvan de especificacion para la

concepcion de aplicaciones.
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Los esquemas EORM se constituyen a partir de un modelo conceptual
completado con clases de enlaces que especifican sus aspectos estaticos y
dindmicos. Se proponen clases tipo aunque el disefiador define preferiblemente
clases enlace, segun sus necesidades. Este aspecto constituye la filosofia y

caracteristica principal de EORM.

2.2.1.4.1. Las etapas del método

La primera etapa consiste en un analisis del sistema con la ayuda de un
meétodo orientado a objetos, que define la estructura de las informaciones (modelo

objeto), el comportamiento (modelo dinamico) y sus interrelaciones.

La segunda etapa consiste en crear el esquema EORM de la aplicacién a
partir de los elementos proporcionados por la etapa anterior. Este esquema
especifica las relaciones de interaccion de la aplicacion, en donde las relaciones
entre objetos son vistas como caminos de interaccion semanticamente ricos (es
decir, que tienen una estructura y un comportamiento), mas que como simples

relaciones estructurales.

Y la tercera etapa consiste en transformar los esquemas EORM en cédigo,
en guardarlos en una Base de Datos Orientada a Objetos, y en elaborar
formularios de consulta de las clases con la ayuda de un editor grafico de

interfaces.
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2.2.1.4.2. Conclusion Critica

Este método no agrega nuevos conceptos al dominio se comprimen por
ende las concepciones hipermediales, los vinculos, las clases y relaciones del
modelamiento, por otro lado, todo el significado de las relaciones de la aplicacion
se muestran a través de los enlaces hipermediales estableciendo o mejor dicho

conformando una jerarquia de clases.

Importante es resaltar que el procedimiento definido sobre los enlaces
asiente a tener muy en cuenta la semantica de la navegacion de la aplicacion,
asimismo permite modificar la propia estructura navegacional de la aplicacion
mediante ciertas operaciones de creacion, destruccidn es decir de modificacion de

los elementos hipermediales.

En cuanto al establecimiento de correspondencias entre elementos del
dominio y elementos hipermedia, el método EORM da una cierta libertad en la

eleccion de las metaforas para los enlaces.

2.2.15. Seleccion del método

Los métodos de concepcion de aplicaciones multimedia desde hace algun
tiempo van apareciendo nuevos y mejores todos tienen por objetivo poner a la
disposicion del disefiador un proceso fundado en un modelo, que le permite
disefiar y construir aplicaciones hipermediales permitiendo tener en cuenta ciertos

criterios de calidad acogidos comunmente en la programacion.
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Se ha detallado y examinado un grupo de metodologias y modelos
derivados de estas metodologias como lo es HDM, RMDM, OOHDM y EORM por

nombrar algunos que, por sus puntos de vista muy comunes y muy discordantes.

Todos los modelamientos simbolizan una muestra reveladora del estado de
la destreza en este dominio, el efecto que se repite en este detalle de
metodologias es que estos métodos no definen de forma satisfactoria las etapas
gue constituyen un proceso perfecto y genérico de un tipo de aplicacion

hipermedia.

La metodologia HDM propone un modelo préspero para especificar el
dominio de la aplicacion, a partir de ello y gracias al mecanismo de
correspondencia preestablecido se detalla la estructura navegacional de la
aplicacion, pero se necesita trabajar conjuntamente con estructuras de datos para

facilidad del disefador.

Por ello se escogera a OOHDM porque es un método abierto, el modelo del
dominio no viene impuesto y se puede adaptar a la aplicaciébn misma, y poseera el
soporte en objetos del método permitiendo la determinaciéon de las clases

navegacionales y de los contextos navegacionales.

Efectivamente, el objetivo de OOHDM es envolver toda la concepcion de

las aplicaciones hipermediales, es por este motivo que es la mas adecuada para

el desarrollo del Sistema Multimedia propuesto en la tesis.
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Las especificaciones de la navegabilidad que se tendran a consideracion
en el desarrollo de la tesis serviran para visualizar de una mejor manera una
correcta forma de ensefianza, porque un vinculo de informacion conlleva a otro
transformandolo asi en un correcto método de ensefianza, apoyado en la
visualizacion de imagenes, sonidos y movimientos acapararan la atencion del

usuario ademas de conllevarlo a aumentar el conocimiento.

2.2.1.6. Comparacion de OOHDM con otras metodologias

La comparacion de métodos de desarrollo de sistemas de software es una
tarea dificil. El objetivo de cada metodologia puede ser diferente, algunas tratan
de concentrarse en varios aspectos del proceso de desarrollo, otras tratan de

detallar en profundidad algin aspecto en particular.

En la Tabla se presenta una comparacion de distintas metodologias
extraidas, teniendo en cuenta los pasos que componen el proceso, la técnica de
modelado, la representacién grafica, la notacion elegida para los modelos y la

herramienta CASE de soporte proporcionada para el desarrollo.

Las metodologias comparadas son: HDM (Método de Disefio Hipermedia),

RMM (Metodologia de Administracion de Relaciones), EORM (Metodologia de

Relaciones de Objetos Mejorada), OOHDM.
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Metodologi Técnica de | Representacio .
Proceso o Etapas g Notacion
a Modelado n Gréfica

HDM 1. Desarrollo a E-R Diagrama E-R E-R

largo plazo. (Entidad-
2. Desarrollo a Relacion)
corto plazo.
RMDM 1. Disefio E-R E-R Diagrama E-R E-R
2. Disefio Slice Diagrama Slice | Propia
3. Disefio de Diagrama
Navegacion RMDM

4. Disefio de
Protocolo de
conversion

5. Disefio de Ul
(Interfaz de
Usuario)

6. Disefio de
Comportamiento
en tiempo de
ejecucion.

7. Pruebay
Construccion.

EORM 1. Clases del 00 Diagrama de OoMT
entorno de (Orientand | Clases (Técnica
desarrollo oa Disefio GUI de

2. Composicion del | Objetos) (Interfaz de Modelado
entorno de Usuario Grafica) | de
desarrollo Objetos)

3. Entorno de
desarrollo Ul

OOHDM 1. Disefio (0]0) Diagrama de OMT/UM
Conceptual (Orientand | Clases L

2. Disefio oa Diagrama Propia
Navegacional Objetos) Navegacional ADVs

3. Disefio abstracto Diagrama de

de la Ul
4. Implementacion

Configuracién

Tabla 2.1: Comparacién de OOHDM con otras metodologias.

En la Tabla se presenta un segundo estudio comparativo de la misma

fuente, que relaciona los conceptos de disefio de los tres niveles tipicos de disefio

Web: conceptual, estructural y visible. La mayoria de estos métodos realizan una
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clara separacion entre el analisis del dominio, la especificacion de la estructura

navegacional y el disefio de la interfaz de usuario.

HDM RMDM EORM OOHDM
_ Entidad Entidad Clases Clases
E
o
S
C
8 Coleccion Relacion Relacion OO Perspectiva
T Perspectiva e Generalizad | relacion OO
% Relaciones a
e Definida por
el usuario
Enlace: Enlace: Enlace: Enlace:
e Estructural |e Unidirecciona |e Simple
e Aplicacion I e Navegaciona | Clase
e Perspectiv I Navegacional
a e Bidireccional |e¢ Nodo a nodo
° Tramo a ConteXtO
= Slices nodo Navegacional
§ e Estructural
3 Componente ¢ Conjunto
@ Nodo e Lista
I3 Estructuras
Z Estructuras de | Primitivas de de Acceso:
acceso: acceso: ¢ Indice
e Enlace e Agrupar e Vista
coleccion (menu) guiada
e Enlace e indice
indice e Vista guiada
e Vista e Vista guiada
guiada indexada
o Ranura Slices ADV
o Marco
N2
>
g
Z

En contexto

Tabla 2.2: Comparacién de conceptos de disefio
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OOHDM propone dedicar un tiempo importante en las fases previas a la
implementacion. Esta inversion de tiempo esta ampliamente justificada no sélo
porque simplifica el proceso de desarrollo, facilitando el trabajo del equipo
encargado de cada capa de la aplicacion, sino también durante el mantenimiento
y eventual extension. Son quizas estas Ultimas tareas las mas dificiles de lograr
con tecnologias tradicionales, y aun imposibles en muchos casos donde no existe
disefio detallado y la implementacién concentra conceptos heterogéneos muy

dificiles de modificar.

OOHDM propone un conjunto de tareas que en principio pueden involucrar
mayores costos de disefio, pero que a mediano y largo plazo reducen
notablemente los tiempos de desarrollo al tener como objetivo principal la

reusabilidad de disefio, y asi simplificar la evolucion y el mantenimiento.

Todas estas especificaciones del disefio son relativamente compactas (Si
se hace excepcion a los cartones de nodo, enlaces y contexto) y muy expresivas,
excepto la especificacion de la interfaz que, como podemos apreciar, se
manifiesta de manera poco precisa o demasiado general. También debe notarse
la continuidad existente entre las distintas etapas de disefio y resaltarse que entre
el disefio conceptual y el navegacional el paso es practicamente natural, mientras
que el paso del modelo navegacional al disefio de interfaz es brusco, dado que se
pasa a utilizar otro tipo de modelo y ahi se pierde un poco la continuidad del

diseno.
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2.2.2. OOHDM: “Object Oriented Hypermedia Design Method”

OOHDM nace frente a la necesidad de organizar y estandarizar las
aplicaciones hipermediales debido al gran crecimiento en el mercado del mismo
modo que otras metodologias lo han hecho en el desarrollo del software
tradicional. Esta metodologia es usada para distintos tipos de aplicaciones como
sitios Web y sistemas de informacion, quioscos interactivos, presentaciones
multimedia, en agendas del gobierno, compafias de telecomunicaciones,

compafiias petroliferas, empresas de servicios, etc.??

La metodologia OOHDM, establece que el desarrollo de un sistema
hipermedial es un proceso de cuatro fases, en donde las tres primeras fases son
de disefio, en las que se obtiene un conjunto de modelos orientados a objetos que

describen el software que sera construido en la ultima fase.

La navegacidén posee algunos problemas. Una estructura de navegacion
robusta es una de las claves del éxito en las aplicaciones hipermedia. Si el
usuario entiende dénde puede ir y como llegar al lugar deseado, es una buena

sefal de que la aplicacién ha sido bien disefiada.

Construir la interfaz de una aplicacion multimedia es también una tarea
compleja; no solo se necesita especificar cuales son los objetos de la interfaz que
deberian ser implementados, sino también la manera en la cual estos objetos

interactuaran con el resto de la aplicacion.

2 SCHWAVE D., ROSSI G. (1995) “The Object-Oriented Hipermedia Design Model”,
Communications of the ACM.
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La navegacion y el comportamiento funcional de la aplicacion deberian ser
integrados. Por otro lado, durante el proceso de disefio se deberia poder
desacoplar las decisiones de disefio relacionadas con la estructura navegacional

de la aplicacion, de aquellas relacionadas con el modelo del dominio.

2.2.2.1. Disefio Conceptual

En OOHDM, el esquema conceptual esta construido por clases, relaciones
y subsistemas. Las clases son descritas como en los modelos orientados a
objetos tradicionales. Sin embargo, los atributos pueden ser de mudltiples tipos

para representar perspectivas diferentes de las mismas entidades del mundo real.

Jerarquia de entidades

Erape——

Resto del models

Figura 2.6: Disefio Conceptual

Se usa notacién similar a UML (Lenguaje de Modelado Unificado) y tarjetas
de clases y relaciones similares a las tarjetas CRC (Clase Responsabilidad
Colaboracion). El esquema de las clases consiste en un conjunto de clases

conectadas por relaciones. Los objetos son instancias de las clases. Las clases
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son usadas durante el disefio navegacional para derivar nodos, y las relaciones

gue son usadas para construir enlaces.

En el disefio existen tres abstracciones de complejidad: La agregacion es
usada para describir clases complejas como una coleccién de clases simples, la
Generalizacién/especializacion para construir clases con jerarquia usando
herencias como un mecanismo compartido y los subsistemas que son un

mecanismo de agolpamiento para abstraer modelos completos de dominios.

TEMA

|
i

Titulo: string |
Foto: ObjectGraf }
|

|

|

|

Explica AYUDA
> Titulo: string
Descripcion: texto

CONTENIDO

|

|

|

|
TituloContenido: string |
Descripcién: Texto l
|

|

|

f—————————

OBJETGRAF

Figura 2.7: Modelamiento del dominio en OOHDM
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2.2.2.2. Disefio Navegacional

En OOHDM, la navegacion es considerada un paso critico en el disefio
aplicaciones. Un modelo navegacional es construido como una vista sobre un
disefio conceptual, admitiendo la construcciéon de modelos diferentes de acuerdo
con los diferentes perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional provee una

vista subjetiva del disefio conceptual.

r—
I
|I:ije-ct— Oriented Miews [
of Congeptual Model
(%29 (e7™)
MNawigational Wie |;| Mavigational Yiew
B
(11
—~

mother [m] 4
T A
s [ ]

0oo
Interface (presentation) Madel

Figura 2.8: Disefio Navegacional

Se deben tomar en cuenta los siguientes puntos:

e Si los objetos van a ser navegables, qué atributos tendrian, y las
Relaciones entre ellos en el esquema conceptual. Definiendo nodos,

enlaces como vistas orientas a objetos y relaciones.
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e La composicion de estructuras existentes entre tos objetos navegables.

e Elfondo de la estructura de navegacion.

e Si los objetos navegables tomaran un aspecto diferente de acuerdo al
contexto en el cual son visitados, y especificar estas diferencias.

e Las conexiones y estructuras de accesos existen entre objetos que podran

ser navegados.

El disefio de navegacion es expresado en dos esquemas: el esquema de
clases navegacionales y el esquema de contextos navegacionales. En OOHDM
existe un conjunto de tipos predefinidos de clases navegacionales: nodos, enlaces

y estructuras de acceso.

2.2.2.2.1. Nodos

Son los contenedores basicos de informacion en aplicaciones

hipermediales, son definidos como vistas orientadas de objetos de clases

definidas en el disefio conceptual.

Los nodos son enriquecidos con un conjunto de clases especiales que

permiten de un nodo observar y presentar atributos, asi como métodos

(comportamiento) cuando se navega en un particular contexto.
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Existen cinco clases usadas mas comiunmente:

1. Basados en una clase simple: Todos tos objetos que pertenecen al
contexto son de la misma clase de la aplicacion.

2. Basados en grupo: Son especificados por una propiedad o parametro que
asume todos los posibles valores del dominio.

3. Basados en enlaces: Son de la misma clase y son seleccionados cuando
pertenecen a una relacién de 1 a n.

4. Basados en grupos de links: Es un set de contextos especificado por una
relacion de 1 a n y formando el enlace para cada posible valor de la fuente
de la relacion.

5. Enumeracién: Los elementos de este contexto son explicitamente

numerados.

2.2.2.2.2. Enlaces

Conectan objetos navegacionales. Implementan relaciones definidas en el

esguema conceptual.

La semantica de los nodos y los enlaces son las tradicionales de las

aplicaciones Web, y las estructuras de acceso, tales como indices o recorridos

guiados, representan los posibles caminos de acceso a los nodos.
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2.2.2.2.3. Estructuras de Acceso

Actlan como indices o diccionarios y son usadas para ayudar al usuario
final a encontrar una informacion especifica pueden ser menuas, indices y

recorridos guiados.

2.2.2.2.4. Contextos Navegacionales

La principal estructura primitiva del espacio navegacional es la nocion de
contexto navegacional. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos,
enlaces, clases de contextos, y otros contextos navegacionales (contextos
anidados). Pueden ser definidos por comprension o extension, o por enumeracion

de sus miembros.

Los contextos navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y
fueron inspirados sobre el concepto de contextos anidados. Organizan el espacio
navegacional en conjuntos convenientes que pueden ser recorridos en un orden
particular y que deberian ser definidos como caminos para ayudar al usuario a

lograr la tarea deseada.
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Figura 2.9: Esquema Navegacional en OOHDM

2.2.2.3. Diseno de la Interfaz Abstracta

Una vez que las estructuras navegacionales son definidas, se deben
especificar los aspectos de interfaz. Esto significa definir la forma en la cual los
objetos navegacionales pueden aparecer, cOmo los objetos de interfaz activaran
la navegacion y el resto de la funcionalidad de la aplicacion, qué transformaciones

de la interfaz son pertinentes y cuando es necesario realizarlas.
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Figura 2.10: Disefio de la Interfaz

Una clara separacion entre disefio navegacional y disefio de interfaz
abstracta permite construir diferentes interfaces para el mismo modelo
navegacional, dejando un alto grado de independencia de la tecnologia de interfaz

de usuario.

El aspecto de la interfaz de usuario de aplicaciones interactivas (en
particular las aplicaciones Web) es un punto critico en el desarrollo que las
modernas metodologias tienden a descuidar. En OOHDM se utiliza el disefio de

interfaz abstracta para describir la interfaz del usuario de la aplicacion Web.

El modelo de interfaz ADVs (Vista de Datos Abstracta) especifica la
organizacién y comportamiento de la interfaz, pero la apariencia fisica real o de
los atributos, y la disposicion de las propiedades de las ADVs en la pantalla real

son hechas en la fase de implementacion.
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Los Abstract Data Views (ADVs) son modelos formales de interfaces de

objetos y son especificados mostrando:

a. La forma en la cual estan estructurados. Propiedades de percepcion
también son especificadas como atributos o partes de un ADV.

b. La forma en la cual son estaticamente descritas con objetos
navegacionales.

c. Como se comportan al reaccionar a eventos externos, en particular como
ellas disparan navegacion y cudles transformaciones de interfaz ocurren

cuando el usuario interactia con la aplicacion.

ADVs han sido usados para representar interfaces entre dos diferentes
medios como un usuario, una red o dispositivo. Un diagrama de este tipo se
compone de una serie de cajas o0 ADVs que representan las diferentes clases de

objetos que apareceran ante el usuario.

Un segundo tipo de diagrama es el Diagrama de Configuracion, donde se
representan principalmente los eventos externos que maneja un ADV, los
servicios que ofrecen el ADV y las relaciones estaticas entre las ADVs. Por ultimo,
el modelo se completa con los Diagramas de Estado que representan el
comportamiento dinamico del sistema hipermedial mediante el establecimiento de
un diagrama de transicion de estados para cada ADVs, en el que se reflejan los
posibles estados por los que puede pasar cada objeto de la interfaz y los eventos

gue originan los cambios de estado.
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Figura 2.11: Esquema de Interfaz Abstracta en OOHDM

2.2.2.4. Implementacion

En esta fase, el disefiador debe implementar el disefio. Hasta ahora, todos
los modelos fueron construidos en forma independiente de la plataforma de
implementacion; en esta fase es tenido en cuenta el entorno particular en el cual

se va a correr la aplicacion.
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Al llegar a esta fase, el primer paso que debe realizar el disefiador es
definir los items de informacion que son parte del dominio del problema. Debe
identificar también, como son organizados los items de acuerdo con el perfil del
usuario y la tarea; decidir qué interfaz deberia ver y como deberia comportarse. A
fin de implementar todo en un entorno Web, el disefiador debe decidir ademas

gué informacién debe ser almacenada.

La implementacién es la concrecion de los modelos navegacionales y de
interfaz en objetos particulares con sus correspondientes contenidos y sus
posibilidades de navegacion. En esta fase el disefiador implementa el disefio.
Hasta ahora todos los modelos han sido construidos deliberadamente
independientemente de la plataforma de implantacion, en esta parte se

implementa el entorno o capa fisica de apariencia.

71



2.3. FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS

Los retos que plantea la economia mundial, escenario de un acelerado
proceso de innovaciones cientificas y tecnolOgicas, ligadas a la actividad
productiva, nos obliga a descubrir nuevas ventajas comparativas e incrementar la
productividad, a partir de nuestras condiciones reales de pais pobre; es decir que
se requiere generar una cultura innovadora y productiva, respetando y valorando
los recursos naturales y buscando una mayor integracion entre el hombre y la

naturaleza, esta tarea es reservada a la educacion.

La cultura innovadora y productiva, que posibilite a que los estudiantes
tomen conciencia de la necesidad de crear, perfeccionar y superar las diversas
manifestaciones del quehacer humano sin comprometer los recursos y calidad de
vida de las futuras generaciones, comprende entre otras, nuevas formas de
produccion y desarrollo sustentable; y sobre todo nuevos conocimientos,

habilidades y destrezas.

Aprender involucra mucho mas que memorizar hechos vy adquirir
entendimiento intelectual. Debido a que es un proceso de adaptacion y
acomodacion, incluye nuestra habilidad para actuar, asi como entender y atribuir

significados.

Si se desarrollan competencias apropiadas, el aprendizaje llega a ser un

proceso a través del cual la experiencia es transformada en conocimiento, asi los

individuos desarrollan o usan marcadamente diferentes estilos de aprendizaje
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para la solucién de problemas en relacion a las oportunidades y retos que ellos
enfrentan. Debido a los diversos estilos de aprendizaje preferidos, las personas

poseen diferentes cualidades, debilidades o excesos.

La ensefianza es desarrollada para dar paso al aprendizaje de los
estudiantes, con el propoésito de generar igualdad de oportunidades a todos y
adecuarse de una mejor manera a la necesidad de una formacién mas integra, y
vinculada con los intereses de la edad de los estudiantes se establecié entonces,

una organizaciéon de los niveles y ciclos.

El nivel que el sistema esta abarcando es el de 6to. Afio de Educacion
General Basica, en el que la necesidad educativa que se satisface es la
adquisicién de conocimientos elementales y comunes imprescindibles para toda la

poblacion.

De alli que la propuesta educativa surgida de la investigacion, tenga los

siguientes fundamentos pedagdgicos:

2.3.1. Conceptos Bésicos:

e La Inteligencia es una capacidad general para resolver y proponer
problemas, es parte heredada y parte aprendida y se compone de
Instrumentos del Conocimiento y Operaciones Intelectuales.

e Lainteligencia general esta compuesta por la inteligencia fluida, innata, con

la que se nace y la inteligencia cristalizada que se adquiere culturalmente.
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e Los instrumentos del conocimiento son herramientas mentales para
comprender la realidad real y la simbdlica, y se denomina a las nociones,
proposiciones, conceptos, etc., de que dispone el ser humano.

e Los Instrumentos del Conocimiento responden a distintos periodos del
pensamiento, se desarrollan al mismo tiempo que las operaciones
intelectuales.

e Las operaciones intelectuales son habilidades cognitivas que responde a
cada periodo del pensamiento, son secuenciales y graduales en dificultad.
Ej.: Introyectar, Proyectar, Deducir, Inducir.

e Las operaciones intelectuales operan sobre los instrumentos para la
comprension e interpretacion de la realidad.

e El pensamiento es una actividad mental o intelectual que resuelve
problemas de tipo simbdlico, y puede desarrollarse hasta convertirse en
una destreza que amplia y perfecciona el desarrollo intelectual.

e EIl pensamiento es un tipo de actividad intelectual y por tanto forma parte
de la inteligencia.

e A mayor destreza para solucionar problemas simbdlicos mayor desarrollo

intelectual de la persona.

El desarrollo del pensamiento requiere de la mediacion semidtica,
entendida esta como el aprendizaje que una persona realiza desde y por medio
de los signos y sistemas simbdlicos de la cultura humana (numeros, lenguaje,

etc.).
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2.3.1.1. La ensefianza

El término Ensefianza debe partir del conocimiento de los conceptos que
manejan los estudiantes y del estimativo de las habilidades que éstos poseen en
un momento dado. El propdsito principal de la ensefianza debe estar orientado en

la adquisicion y la diferenciacién de conceptos.®

La tarea de ensefiar es de las mas arduas, complejas y dificiles. El ensefar
representa una accion psico-social que implica, frecuentemente, la comunicacion
verbal con el estudiante, con el objetivo de informarle acerca de lo que debe
realizar en clase o fuera de ella; recordarle lo que él ya sabe o deberia saber;
dirigir la atencion y provocar acciones, orientando el pensamiento hacia
determinadas areas del conocimiento humano, preparandole finalmente,

condiciones 6ptimas para la escogencia de otros valores e ideales.

La expansion y la diversificacion de los conocimientos se reflejan,
inmediatamente, en los programas y en los cambios en los cursos que los futuros
estudiantes deben seguir. Como la masa de conocimientos acumulados se
extiende cada vez mas permanentemente, se impone la adaptacion de programas
curriculares a las nuevas situaciones, de alli nace la necesidad de apoyarse en un

sistema multimedia para la educacion.

* DE ZUBIRIA, Julian (1994). Tratado de Pedagogia Conceptual: Los modelos pedagdgicos.
Fundacién Merani. Fondo de Publicaciones Bernardo Herrera Merino.
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2.3.1.1.1. El método de ensefanza

Para el propésito de este trabajo se puede definir un método de ensefianza
como un modo de ensefar susceptible de repeticion, como la utilizacion de un
programa de apoyo educacional multimedia, no so6lo en el sentido de que un
maestro pueda emplearlo en ocasiones diferentes sino también en que otros

maestros puedan aprender a utilizarlo.

Un método de ensefianza exitoso debe incluir algo mas que la simple
presentacion del material, debe lograr el aprendizaje que el maestro busca. Todo
aguello que se aprende debe aprenderse de modo tal que pueda ser transferido

fuera del aula o al aprendizaje de nuevo material.

Un método de ensefianza exitoso produce un ambiente en el que se
preservan tanto las metas como los valores de la educaciéon. Al mismo tiempo,
ese ambiente debe ser tal que los alumnos puedan estar motivados para
comprometerse y sentir que tienen una seguridad razonable de éxito, y que forma

mejor de atraer la atencion mediante la computadora.

Se debe tener en cuenta un espacio permeable y cualitativo que motive e
invite al estudiante a participar de un aprendizaje significativo y exitoso. Que la
actuacion del docente sea con sentido critico reflexivo, que propicie el
pensamiento y la construccion, que provoque la identificacion y solucion de

problemas sociales, que incite a la investigacion con una dimension del mundo
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cultural como elemento principal de la educacién, y con sentido transformador de

ideales mediatizados por el poder.

2.3.1.2. El aprendizaje

El aprendizaje es el proceso dinamico por el cual se cambian las
estructuras cognoscitivas de los espacios vitales, a través de las experiencias

interactivas, a fin de que lleguen a ser Utiles como guias en el futuro®.

Para el empirismo, el aprendizaje es resultado de la experiencia sensible
con los objetos y por lo tanto so6lo los mas proximos y tangibles pueden servir de

punto de partida al conocimiento.

Para la Pedagogia conceptual la experiencia facilita el aprendizaje en la
medida en que se relacione con el pensamiento; en consecuencia, no tendria
sentido el aprendizaje de una informacién particular, si antes no estan presentes
en el individuo unas herramientas del conocimiento que le permitan atender su

significado.

El aprendizaje es un proceso complejo y permanente, donde interactian
muy diversos factores, mecanismos e instituciones. Si bien quien aprende es el
individuo, el aprendizaje es una respuesta a estimulos procedentes del mundo
externo. Tales estimulos pueden por supuesto ser mas o menos deliberados y

mas o menos estructurados.

* FLAVELL, J (1990). La psicologia evolutiva de Jean Piaget. Paidds.

77



El analisis del proceso de ensefianza en el aula, mas particularmente en
los salones de clase, permite situar la importancia del conocimiento de las teorias
actuales del aprendizaje humano. Es condicion fundamental de la vida escolar
que el educador conozca esa realidad correctamente, para que pueda

transformarla en direccion a la satisfaccion y realizacion de los valores educativos.

Esta dimension debera ser proporcional a aquella que los alumnos deben
adquirir a través de la ensefianza en el salén de clase incluye tanto el
conocimiento y el saber necesarios para enfrentar la vida social y poder participar

en ella, transformandola.

Se ha verificado que la ensefianza en el salon de clase incluye tanto el
conocimiento, transmisién y asimilacion del saber, como la formacién y desarrollo
de habitos y actitudes frente a los grandes valores humanos. Esto en virtud de la
necesidad del alumno de aprender no sélo acerca de los hechos, sino, también,

de adquirir la capacidad para resolver los problemas propuestos por los hechos.

Es la construccion de conceptos estructurados y el desarrollo de
habilidades que se fundamentan en una dimension practica futura. Parte del
hecho de que influye y debe existir la curiosidad humana que permita moldear los
estructuras cognoscitivas para identificarnos con ideales logicos y con el uso de la

razon.
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2.3.1.2.1. CoOmo se aprende

Se aprende porgue se desea aprender; esto quiere decir que existe algun
objetivo deseable, mediato o inmediato; también, porque el conocimiento
proporciona satisfaccion, ain cuando no se haga una aplicacion practica de ese

mismo saber.

El tipo de aprendizaje se halla determinado por muchos factores, entre los
cuales se puede incluir la aptitud de los alumnos, la motivacién y la naturaleza

misma del proceso. En tal sentido el autor considera 8 tipos de aprendizaje:

2.3.1.2.1.1. Aprendizaje de sefiales

Este tipo de aprendizaje es algo especializado, aunque no es dificil
encontrarlo en la vida cotidiana. En las condiciones para el establecimiento de
esta forma de aprendizaje debe haber una presentacion del estimulo que produce

la respuesta general y el estimulo que se transforma en senial.

Hay una variedad muy grande de aprendizaje de sefiales, donde este tipo
ocurre en un solo ensayo. La caracteristica importante de esta forma de aprender
es que las respuestas son generales, difusas y emocionales y no se hallan bajo

control voluntario.
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2.3.1.2.1.2. Aprendizaje de tipo estimulo respuesta

Este tipo de aprendizaje consiste en movimientos musculares muy
precisos, de la misma forma que la respuesta esta en funcién de estimulo o
combinacion de estimulos muy especificos. Esto quiere decir que este tipo de
aprendizaje permite al individuo, de la misma forma que los animales, ejecutar

una accion cuando lo desea.

2.3.1.2.1.3. Aprendizaje de cadena

Los linglistas explican que nuestro lenguaje se compone de cadenas de

secuencias verbales.

2.3.1.2.1.4. Aprendizaje de asociaciones verbales

Este ocurre cuando se aprende a traducir una palabra nativa a una lengua

extranjera, se realiza a través de una adquisicion de cadena.

2.3.1.2.1.5. Aprendizaje de asociaciones multiples

Es sabido que las personas adquieren una seria de discriminaciones

multiples, como la identificacion de las cosas que lo rodean, como los objetos. El

aumento de este aprendizaje depende directamente de la disminucion de las

interferencias, es decir el mecanismo basico del olvido.

80



2.3.1.2.1.6. Aprendizaje de conceptos

Es una de las maneras por las cuales el sujeto puede aprender a responder
a conjuntos de objetos del medio, es distinguiéndolos unos de otros, como forma
de comprension de los mismos. Otra caracteristica que encuentra en el ser
humano es la capacidad de agrupar los objetos de una clase y la reaccidn a ésta

como a un todo.

Esta modalidad de aprendizaje que posibilita al sujeto a reaccionar a
hechos, acontecimientos o a las personas como a un todo, se denomina

aprendizaje de conceptos.

Puede observarse que el aprendizaje de un concepto no es
necesariamente una tarea verbal, pues, los conceptos pueden aprenderse de otra
manera por parte de los animales y los seres humanos. La utilizacion de sefiales
verbales torna el aprendizaje de conceptos en una tarea facil para el ser humano
gque ya termina sSus prerrequisitos, como ocurre a veces con adultos

intelectualizados.

La contiglidad es otro requisito para que el concepto sea adquirido; la

ausencia de ella puede ser responsable de la demora del aprendizaje de

conceptos, principalmente cuando éste se realiza por medio de ensayo Yy error.
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2.3.1.2.1.7. Aprendizaje de principios

Es la mas representativa de las capacidades intelectuales del hombre, este
aprendizaje se construye sobre las bases ofrecidas por los aprendizajes que le

anteceden.

La forma de presentar generalmente el aprendizaje de principios, en
términos de educacion, comienza por los tipos mas simples de aquél, aprendidos
por el nifio pequefio. Como éste no tiene la capacidad de aprender principios
complejos, es preciso verificar la significacion de los requisitos previos de aquellos
conceptos que funcionan antes; es decir, las discriminaciones mas sutiles que

sirven de base a los principios mas complejos.

2.3.1.2.2. Teoria del aprendizaje

El aprendizaje puede ser repetitivo o significativo segun lo aprendido se
relacione arbitraria o sustancialmente con la estructura cognoscitiva. Se hablara
asi de un aprendizaje significativo cuando los nuevos conocimientos se vinculen
de una manera clara y estable con los conocimientos previos de los cuales
disponia el individuo. En cambio el aprendizaje repetitivo sera aquel en el cual no
se logra establecer esta relacion con los conceptos previos o si se hace, es de

una forma mecénica y, por lo tanto, poco duradera®.

* MONOGRAFIAS (abril 2006) "Teoria del aprendizaje, ¢Cémo se adquieren tos conceptos?"
Disponible en: www.monografias.com
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Desde el punto de vista del método, existen también dos grandes
posibilidades. La una consiste en presentar de manera totalmente acabada el
contenido final que va a ser aprendido; en este caso hablaremos de un

aprendizaje receptivo.

La segunda posibilidad se presenta cuando no se le entrega al alumno el
contenido en la version final, sino que éste tiene que ser descubierto e integrado
antes de ser asimilado, caso en el cual estaremos ante un aprendizaje por

descubrimiento.

2.3.1.2.2.1. Aprendizaje significativo

En el aprendizaje significativo las ideas se relacionan sustancialmente con
lo que el alumno ya sabe. Los nuevos conocimientos se vinculan, asi, de manera
estrecha y estable con los anteriores. Para que esto se presente en necesario que

se apliquen las 3 siguientes condiciones:

1. El contenido del aprendizaje debe ser potencialmente significativo. Es
decir, debe permitir ser aprendido de manera significativa.

2. El estudiante debe poseer en su estructura cognitiva los conceptos
utilizados previamente formados, de manera que el nuevo conocimiento
pueda vincularse con el anterior. En caso contrario no podra realizarse la

asimilacion.
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3. El alumno debe manifestar una actitud positiva hacia el aprendizaje
significativo; debe mostrar una disposicion para relacionar el material de

aprendizaje con la estructura cognitiva particular que posee.

El material potencialmente significativo, puede no ser aprendido
significativo, bien por carencia en la estructura cognitiva de los conceptos previos

o bien por una actitud no disponible hacia el aprendizaje por parte del estudiante.

2.3.1.2.2.2. Aprendizaje repetitivo

En el aprendizaje repetitivo también existe relacion entre el material del
aprendizaje y la estructura cognoscitiva particular del estudiante, aunque dicha
vinculacion es literal y arbitraria. Debido a ello, el aprendizaje que se produce es
mecanico, la capacidad de retencién es muy baja, y los que es mas grave: lo
aprendido no cualifica la capacidad para aprender materiales nuevos ya que no
produce una mejor organizacion o diferenciacion de los conceptos previos.

Simplemente logra ligarse a éstos de manera muy superficial y sin modificarlo.

2.3.1.2.3. Los enfoques instruccionales

Desde el punto de vista del método, un material puede ser aprendido por

recepcion o por descubrimiento, de esta manera:

a) Aprendizaje receptivo: se le presenta al estudiante todo el contenido que

va a ser aprendido en su forma final. Este aprendizaje sera significativo o
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receptivo de acuerdo al caracter que asuma este vinculo con la estructura
cognoscitiva.

b) Aprendizaje por descubrimiento: el contenido no se da, sino que tiene
que ser descubierto por el estudiante antes de ser asimilado. El alumno
debe, entonces, reorganizar la informacion o encontrar las relaciones que

hacian falta para acceder al contenido final que va a ser aprendido.

Uno de los aportes mas importantes que ha realizado la teoria de
asimilacion fue haber descubierto que los maestros por lo general identifican el
aprendizaje receptivo con el repetitivo y el aprendizaje por descubrimiento con el

significativo.

La preocupacion principal de las escuelas debe estar centrada en
garantizar que los aprendizajes sean significativos para sus estudiantes; es decir,

gue se vinculen de manera sustancial con sus estructuras cognitivas.

2.3.1.3. Periodos del Pensamiento

Cada edad tiene diferentes puntos de atencion del pensamiento, por ende

la forma de ensefianza es diferente y requieren diferentes operaciones

intelectuales para aprender, los instrumentos que se requieren dependen de la

etapa que atraviesan, para una mejor explicacion véase la siguiente tabla:
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Periodos
Del Pensamiento

Edad

Instrumentos
del Conocimiento

Operaciones
Intelectuales

NOCIONAL

18 meses a 5 afios

NOCIONES

Introyectar
Proyectar
Nominar
Comprender

PROPOSICIONAL

6 a 9 afos

PROPOSICIONES

Proposicionalizar
Ejemplificar
Codificar
Decodificar

FORMAL

10 a 11 afios

CADENAS
DE RAZONAMIENTOS

Deducir
Inducir
Trasducir

CONCEPTUAL

12 a 15 afios

CONCEPTOS

Supraordinar
Excluir
Isoordinar
Infraordinar

PRECATEGORIAL

15 a 18 afios

PRECATEGORIAS

Tesificar
Argumentar
Derivar
Definir

CATEGORIAL

18 afios en adelante

CATEGORIAS

Hipotetizar
Verificar
Falsear
Refutar

Tabla 2.3: Periodos del Pensamiento

El sistema esta desarrollado para los nifios de 6to. Afilo de Educacién

General Basica, y la edad comprendida para los nifios de este ciclo es 10 a 11

afos, empleara entonces cadenas de razonamiento para lograr aprender, lo que

implica que debera Deducir, Inducir y Trasducir, se necesitara una metodologia

para lograrlo.
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2.3.1.4. Los Modelos Pedagogicos

Las practicas cotidianas de un aula de clase en la que se aplica cierta
metodologia, la conforman: el cuaderno de un nifio, los textos que se usan, un
tablero con anotaciones, la forma de disponer el salén o simplemente el mapa o el

recurso didactico utilizado. ?°

Los modelos pedagdgicos representan las formas particulares de la
interrelacion entre los parametros pedagdgicos: las metas educativas, los
contenidos de ensefanza, el estilo de relacion entre profesor y estudiante, los
métodos de ensefianza, los conceptos basicos de desarrollo y el tipo de

institucion educativa.

Generalmente todos los modelos pedagodgicos se han desarrollado

respondiendo a los siguientes interrogantes:

e Elideal de la persona bien educada que se pretende formar.
e A través de qué o con qué estrategias metodoldgicas.

e Con qué contenidos y experiencias educativas concretas.

e A gué ritmos o niveles debe llevarse el proceso formativo.

e Quién dirige el proceso formativo y en quién se centra el mismo.

% MONES, Jardi (1998). Los modelos pedagdgicos. Enciclopedia practica de la pedagogia.
Editorial Planeta.
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2.3.1.4.1. Componentes de un Modelo Pedagdgico

Ante la ausencia de teorias completas que orienten la practica educativa,
disefiar un modelo pedagogico consiste en elegir una serie de principios que
permitan sustentar la forma en que se lleva a cabo el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Este proceso puede resumirse en tres elementos que interactian: los

contenidos, profesor y alumno.?’

[ PROFESOR }: :[ ALUMNO ]

CONTENIDO

Figura 2.12: Esquema del proceso de ensefianza.

Nétese en el esquema algo fundamental: las lineas que expresan las
relaciones entre profesor, contenido y estudiante son todas de doble direccion.
Esto quiere significar que los tres elementos juegan un papel esencial en todos

los procesos.

Las practicas tradicionales tienden a dejar al estudiante fuera de las
decisiones curriculares; cuando se disefia el curriculum y el programa se decide

ensefar determinados temas, con ciertas secuencias; el profesor decide cémo lo

*’ GONZALEZ C, Miguel Angel (1994), Modelos Pedagogicos para un ambiente de aprendizaje
con NTIC. No Disponible en Internet.
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ensefara; y, sobre todo, es el profesor quien decide qué, como y cuando evaluar.
Tenemos asi una relacion mas unidireccional del profesor al estudiante; y la
relacion estudiante hacia contenidos suele estar mediada por el profesor, cuando

cumple funciones de proveedor de informacion.

Un modelo pedagogico debe dar luces para decidir sobre los tres
elementos y el comportamiento. El modelo debe orientar el intento del profesor
por favorecer el desarrollo del estudiante, en determinadas direcciones,

relacionadas con un contenido.

El patrén pedagogico, que se construye y luego se copia en la ejecucion,
debe indicar cual ha de ser ese contenido, cobmo presentarlo, en qué orden y
tiempos puede abordarlo el estudiante, en qué forma y direcciones debera
trabajarse, como conviene que sean las interacciones del profesor con el
estudiante y el contenido, cdmo se regulard el progreso y se juzgardn sus

resultados.

Podemos resumir que un modelo pedagdgico debe ofrecer informacién

sustentada que permita responder cuatro preguntas?®:

e (Qué se debe ensefiar?
e (;Cuando ensefar?
e ;CbOmo ensefar?

e ¢Qué, cuando y como evaluar?

*® GONZALEZ C, Miguel Angel (1994), Modelos Pedagogicos para un ambiente de aprendizaje
con NTIC. No Disponible en Internet.
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El modelo pedagogico seria el que ilumina el proceso de decidir la
respuesta que demos a cada uno de esos cuatro componentes. Y todo referido,
en nuestro caso, a un ambiente de aprendizaje en el que se incorpora el uso de

tecnologias.

2.3.1.4.2. Tipos de Modelos pedagdgicos

2.3.1.4.2.1. Modelo Pedagdgico Tradicional

A pesar del pasar del tiempo y del desarrollo social hacia otras formas de
organizaciéon algunos de los conceptos primordiales del tradicionalismo
pedagogico aun subsisten implicitas y explicitamente en las practicas
pedagogicas actuales. Estas ideas basicas estan relacionadas con la educacién
del carécter, la disciplina como medio para educar, el predominio de la memoria,

el curriculo centrado en el maestro y los métodos verbalistas de ensefianza.

En este modelo el profesor exige al estudiante la memorizacion de la
informacién que narra y expone, convirtiéndose el estudiante en un receptor, y el
profesor un transmisor, siendo el aprendizaje un acto de autoridad vertical. Tiene
ademas como ideal educativo formar el caracter del individuo, con la imitacion del

buen ejemplo representado por el profesor.

Se enfatiza la importancia del deber, obediencia, honestidad, patriotismo y

el valor, el cultivo de facultades del alma: entendimiento, memoria y voluntad, y
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una vision indiferenciada e ingenua de la transferencia del dominio logrado en

disciplinas como el latin y las matematicas.

2.3.1.4.2.2. Modelo Pedagdgico Conductista

El modelo conductista considera que la funcion de la escuela es la de
transmitir conocimientos aceptados socialmente. Segun este modelo, el
aprendizaje es el resultado de los cambios mas o menos permanentes de
conducta y en consecuencia el aprendizaje es modificado por las condiciones del

medio ambiente.

Consiste ademas en la fijacion y control de objetivos instruccionales
formulados con precision y reforzados minuciosamente. El aprendizaje se origina
en una triple relacion de contingencia entre un estimulo antecedente o sefal, la
conducta o respuesta y el estimulo consecuente que puede ser positivo o

negativo.

El aprender debe hacerse en términos muy especificos y cuantificables, las
etapas para llegar al dominio de destrezas y aprendizajes deben ser subdivididas
en tareas pequenas y los reforzamientos deben ser contingentes al logro de cada

conducta.

La meta de un proceso educativo es el moldeamiento de las conductas que

se consideran adecuadas y técnicamente productivas de acuerdo con los

parametros sociales establecidos. El maestro cumple la funcién de disefiador de
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situaciones de aprendizaje en las cuales tanto los estimulos como los

reforzadores se programan para lograr las conductas deseadas.

Los principios tedricos en los cuales se fundamenta la ensefianza

programada son los siguientes:

e Se puede aprender una conducta por un sistema organizado de practicas
o repeticiones reforzadas adecuadamente.

e El aprendizaje tiene un carécter activo por medio del cual se manipulan
elementos del medio ambiente para provocar una conducta que ha sido
programada.

e La exposicién y secuencia de un proceso de aprendizaje complejo estan
fundamentadas en los diferentes niveles de complejidad de una
conducta.

e La programacion de las conductas del estudiante es de suma importancia
de modo que la organizacion del contenido, la secuencia del aprendizaje,
y el control de estimulos, antecedentes y consecuentes, hagan posible la

emision de la conducta deseada.

2.3.1.4.2.3. Modelo Pedagdgico Progresista

El modelo progresista esta fundamentado en las ideas filoséficas que

plantea el pragmatismo. Basicamente las ideas pedagdgicas progresistas se

hacen evidentes en las propuestas educativas de la escuela nueva. Un aspecto

fundamental de esta tendencia es la propuesta de una transformacién total del
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sistema escolar, convirtiendo al estudiante en el centro del sistema escolar
alrededor de quien giran los procesos de la escuela. El estudiante ya tiene un
papel activo, el progresismo pedagdgico propone que con la educacién social, la

sociedad asegura su propio desarrollo.

La escuela activa se sintetiza en cinco postulados que se detallan a

continuacion®®:

e La escuela debe preparar para la vida (propésitos).

e Si la escuela debe preparar para la vida, la naturaleza y la vida misma
deben ser estudiadas (contenidos).

e Los contenidos educativos deben organizarse partiendo de lo simple y
concreto hacia lo complejo y abstracto (secuenciacion).

e Al considerar al nifio como artesano de su propio conocimiento, el
activismo da primacia al sujeto y a su experimentacién (método).

e Los recursos didacticos seran entendidos como utiles de la infancia que al
permitir la manipulacion y la experimentacion, contribuiran a educar los
sentidos, garantizando el aprendizaje y el desarrollo de las capacidades

intelectuales (recursos didacticos).

Para el progresismo pedagdgico cada experiencia social es esencialmente
educativa, la escuela es una institucion social que debe concentrarse en los mas
efectivos medios para ofrecer al nifio los recursos necesarios para cultivar la

herencia cultural y desarrollar sus facultades para lograr fines sociales.

? CANFUX, Verénica (1996). Tendencias pedagdgicas contemporaneas. Ibagué: Corporacion
Universitaria de Ibagué.
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2.3.1.4.2.4. Modelo Pedagdgico Cognoscitivista o Desarrollista

El enfoque cognoscitivista tiene como meta educativa que cada individuo
acceda, progresiva y secuencialmente, a la etapa de desarrollo intelectual, de

acuerdo con las necesidades y condiciones de cada uno.

Se estima que los seres humanos utilizan procesos cognitivos que son
diferentes en los nifios y en los adultos. De igual manera, se explica el
aprendizaje como una manifestacion de los procesos cognoscitivos ocurridos

durante el aprendizaje.

En el modelo cognoscitivista el rol del maestro esta dirigido a tener en
cuenta el nivel de desarrollo y el proceso cognoscitivo de los estudiantes. El
profesor debe orientar a los estudiantes a desarrollar aprendizajes por recepcion
significativa y a participar en actividades exploratorias, que puedan ser usadas

posteriormente en formas de pensar independiente.

El enfoque cognoscitivista considera el aprendizaje como modificaciones
sucesivas de las estructuras cognitivas que son causa de la conducta del hombre,

a diferencia del conductismo que se orienta al cambio directo de la conducta.*

En el modelo cognoscitivista lo importante no es el resultado del proceso

de aprendizaje en términos de comportamientos logrados y demostrados, sino los

¥ FLAVELL, J (1990). La psicologia evolutiva de Jean Piaget. Raidos.
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indicadores cualitativos que permiten inferir acerca de las estructuras de
conocimientos y los procesos mentales que las generan. De una manera similar a
la Escuela Nueva, la propuesta cognoscitiva enfatiza la importancia de la

experiencia en el desarrollo de los procesos cognitivos.

Este modelo presenta una limitacion fundamental que consiste en no
comprender suficientemente el caracter desarrollador y no solo facilitador del
proceso de ensefianza, lo que reduce su rol de via esencial para el desarrollo de

sus procesos intelectuales.

2.3.1.4.2.5. Modelo Pedagdgico Critico-Radical

La Pedagogia Critica se interesa en primer lugar, en una critica a las
estructuras sociales que afectan la vida de la escuela, particularmente situaciones
relacionadas con la cotidianidad escolar y la estructura del poder. En segundo
lugar, se interesa por el desarrollo de habilidades de pensamiento critico-reflexivo
con el fin de transformar la sociedad. Examina a las escuelas tanto en su medio
histérico como en su medio social por ser parte de la hechura social y politica que

caracteriza a la sociedad dominante.

Los profesores que aplican los enfoques de la Pedagogia Ciritica
coparticipan con sus estudiantes en la reflexion critica de sus propias creencias y
juicios. De igual manera cuestionan criticamente los textos, las fuentes originales,
la cultura popular, los diversos discursos que explican un hecho y el lenguaje que

se utilizan en los procesos de ensefianza.
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En este enfoque el profesor es una persona critico reflexiva que cumple un
rol politico en y con su comunidad. En su mayoria, los criticos radicales estan de
acuerdo en gque los educadores tradicionalistas se han negado generalmente a

interrogarse sobre la naturaleza politica de la ensefianza publica. **

2.3.1.4.2.6. Modelo Pedagodgico Constructivista

El constructivismo, concibe al conocimiento como algo que se construye,
algo que cada individuo elabora a través de un proceso de aprendizaje. Para el
constructivismo, el conocimiento no es algo fijo y objetivo, es una elaboracion

individual relativa y cambiante.*

La esencia del constructivismo es el individuo como construccion propia
gue se va produciendo como resultado de la interaccion de sus disposiciones
internas y su medio ambiente, y su conocimiento no es una copia de la realidad,

sino una construccién de la persona misma.

A través de los procesos de aprendizaje el estudiante construye
estructuras, es decir formas de organizar la informacion, las cuales facilitaran
mucho el aprendizaje futuro, y son amplias, complicadas, interconectadas, son las
representaciones organizadas de experiencia previa, relativamente permanentes
y sirven como esquemas que funcionan para activamente filtrar, codificar,
categorizar y evaluar la informacion que uno recibe en relacibn con alguna

experiencia relevante.

1 MCLAREN, Meter (1993). Pedagogia critica. En: Comentes pedagdgicas. CINDE.
%2 GIROUX, Henry. (1990). Los profesores como Intelectuales. Peidos.
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Existen ciertas conductas tipicas de profesores constructivistas que son:

e Estimulacion y aceptacion de la autonomia e iniciativa de los estudiantes.

e Utilizan datos brutos de materiales manipulables, interactivos y fisicos.

e Usan términos cognitivos como “clasificar”, "analizar", "predecir”, y "crear".

e Preguntan acerca de la comprensién que tienen los estudiantes de los
conceptos antes de mostrar su propia comprension.

e Estimulan a los estudiantes a dialogar tanto con profesores como
comparferos con preguntas abiertas y profundas.

e Buscan elaboracion por los estudiantes de sus respuestas iniciales.

e Proveen tiempo a los estudiantes para construir relaciones y crear

metaforas

2.3.1.4.3. Caracteristicas Pedagdgicas y Psicolégicas de los nifios.

La Psicologia Infantil es el estudio del comportamiento de los nifios desde
el nacimiento hasta la adolescencia, que incluye sus caracteristicas fisicas,

cognitivas, motoras, linglisticas, perceptivas, sociales y emocionales.

A comienzos de la década de 1960, la atencion se volco en los estudios del
psicologo suizo Jean Piaget, quien denominaba a su ciencia como epistemologia
genética (estudio del origen del conocimiento humano) y sus teorias dieron lugar
a trabajos mas avanzados y profundos, con mas entidad teorica en psicologia

infantil. Estos trabajos utilizan tanto métodos de observacion como
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experimentales y, teniendo en cuenta el comportamiento, integran variables

bioldgicas y ambientales.

Por otra parte, Piaget basa sus teorias sobre el supuesto de que desde el
nacimiento los seres humanos aprenden activamente, aun sin incentivos
exteriores. Durante todo ese aprendizaje el desarrollo cognitivo pasa por cuatro
etapas bien diferenciadas en funcién del tipo de operaciones logicas que se
puedan o no realizar, sin embargo las dos primeras etapas corresponden desde

los 0 a los 6 afnos.

En la tercera etapa, la de las operaciones intelectuales concretas (de los 7
a los 11 aflos aproximadamente), comienza a ser capaz de manejar las
operaciones logicas esenciales, pero siempre que los elementos con los que se
realicen sean referentes concretos (no simbolos de segundo orden, entidades
abstractas como las algebraicas, carentes de una secuencia directa con el

objeto).

Por dltimo, en la etapa de las operaciones formales o abstractas (desde los
12 afios en adelante, aunque, como Piaget determind, la escolarizacion puede
adelantar este momento hasta los 10 afos incluso), el sujeto se caracteriza por la
capacidad de desarrollar hipdtesis y deducir nuevos conceptos, manejando
representaciones simbdlicas abstractas sin referentes reales, con las que realiza

correctamente operaciones logicas.
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Un nifio con una personalidad equilibrada, integrada, se siente aceptado y
querido, lo que le permite aprender una serie de mecanismos apropiados para
manejarse en situaciones conflictivas. Es de vital importancia ayudar a los nifios

inseguros a encontrar la manera de integrarse y encajar en el grupo.

Las actitudes, valores y conducta de los padres influyen sin duda en el
desarrollo de los hijos, al igual que las caracteristicas especificas de éstos

influyen en el comportamiento y actitud de los padres.*

2.3.1.4.4. Andlisis Critico y adopcion de una metodologia

La pedagogia como teoria critica de la ensefianza se postula a partir de la
concepcion de la investigacion, accion y participacion, donde el investigador es el
maestro en su contacto cotidiano con sus alumnos y con una vision no sélo de
experimentacion, metodologia positivista, o0 de interpretacion y metodologias

hermenéuticas, sino con intereses de los estudiantes.

Basado en la construccién o reconstruccion de los

} o conceptos de las ciencias por parte de los estudiantes,
La Pedagogia Constructivista | algo que cada individuo elabora a través de un proceso
de aprendizaje

Exige la memorizacion de la informacion que narra y

. L expone, convirtiéndose el estudiante en un receptor, y el
La Pedagogia Tradicional profesor un transmisor, siendo el aprendizaje un acto de
autoridad vertical.

El aprendizaje se origina en una triple relaciéon de

i ] contingencia entre un estimulo antecedente o sefial, la
La Pedagogia Conductista conducta o respuesta y el estimulo consecuente que
puede ser positivo o negativo.

% PIAGET J. (1981) Teoria de Piaget. Monografias de Infancia y Aprendizaje.
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Esta fundamentado en las ideas filosdéficas, cada

; ) experiencia social es esencialmente educativa, el nifio
La Pedagogia Progresista debe cultivar la herencia cultural y desarrollar sus
facultades para lograr fines sociales.

El rol del maestro esta dirigido a tener en cuenta el nivel
3 L de desarrollo y el proceso cognoscitivo de los

La Pedagogia Cognoscitivista | estudiantes, considera el aprendizaje como

o Desarrollista modificaciones sucesivas de las estructuras cognitivas
gue son causa de la conducta del hombre.

El enfoque es la coparticipan del profesor con los
estudiantes en la reflexion critica de sus propias

La Pedagogia Critico-Radical creencias y juicios, cuestionan criticamente los recursos
como textos, que explican un hecho que se utilizan en
los procesos de ensefianza.

Fundamentada en la aprehensién de los conceptos
La Pedagogia Conceptual basicos de las ciencias y de las relaciones entre estos
para comprender el mundo de la vida.

Como la analogia entre el hombre y los ordenadores
La Pedagogia Cibernética como sistemas que procesan informacion para resolver
tareas intelectuales.

Busca desarrollar el concepto de grupo, los estudiantes
son responsables de las actividades escolares, mientras
La Pedagogia Instruccional el docente cumple funciones no directivas, ambos
constituyen un grupo inmerso en las normas de una
institucion.

Busca la concientizacion de los individuos de una
colectividad a través del dialogo con el docente, quien
La Pedagogia Liberadora es un lider en la comunidad; ambos ejercen una
comprension critica de la sociedad para realizar
acciones transformadoras.

La Pedagogia Histoérico — Se centra en el desarrollo integral de la personalidad en
Cultural tanto sus raices socio-historicas.

Tabla 2.4: Pedagogias Contemporaneas

La educaciéon, las convicciones, los sentimientos son consecuencia y
principio del pensamiento; se conoce el mundo porque se transforma, ya la
escuela no puede estar ajena a la sociedad; el hombre se educa porque participa
en la construccién social y por ello es que se siente libre, fuerte y luchador. Sélo
en la lucha, en la construccion, el alumno siente, por eso aprende y por eso es

inteligente.
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Si en el primer momento el centro es el maestro y el alumno aprendia en la
instruccion; si en el segundo momento el alumno es el centro y se educa
mediante su participacion, desarrollandose intelectualmente; en el tercer momento

se forma porque siente, valora y crea y, en consecuencia, es libre en sociedad.

A la edad de 11 afios la atencion del nifio no es estable, rapidamente se
estimulan y facilmente se entretienen. El estimulo fisico para el aumento del
interés de los nifios, es la emocion creada de la ejecucion exitosa de los
ejercicios. Por esta causa se le deben dejar ejercidos capaces de ser dominados

por ellos.

A esta edad, el juego cumple un rol importante en el desarrollo de los
nifios, es una actividad recreativa natural, la regla es sin duda el medio que tiene
el juego para desencadenar el aprendizaje social mas permanente en nuestra
vida. Las ansias de sobresalir, de ganar y ser el mejor hacen que los juegos de

esta edad presenten como caracteristica sobresaliente a la competencia.

Para el desarrollo de la tesis el método mas apropiado es el
constructivista porque utilizarian la informacion en bruto y fuentes primarias
ademas de materiales manipulables, interactivos y fisicos, como lo es la
interaccion con el Sistema Multimedia con el proposito de deducir e inducir las
respuestas de los estudiantes haciendo que orienten las clases, inducirian

ademas a los estudiantes a dialogar tanto con profesores como compafieros,
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estimulando asi la curiosidad de los estudiantes, siendo la adopcion de los juegos

del sistema una manera de atraer su atencion.

2.3.1.5. Ciclo de Aprendizaje

El ciclo de aprendizaje es una manera de aprender la realidad de manera
sistematica y sistémica y como la investigacion es el intento constante de indagar
esa realidad, he considerado importante unir ambos elementos para aportar ideas
a una sistematizacion que sirva a una mas rapida y ordenada manera de abordar
la investigacion aplicada, que en esencia trata de encontrar alternativas de

solucion a los problemas.

Las estrategias de aprendizaje que se propone en este modelo, animan al
estudiante a gestionar al maximo su propio aprendizaje y favorece una
interactuacién continua entre el material, los demas alumnos y el profesor, tanto

dentro como fuera de la clase.

El alumno esté invitado a desarrollar sus actitudes constructivas en cuatro
niveles: el saber-aprender (estrategias y competencias transversales), el saber-
hacer (habilidad), el saber (conocimiento) y el saber-estar (actitudes y toma de

conciencia).

Saber-aprender Saber

|::> Saber-actuar

Saber-hacer Saber-estar

Figura 2.13: El Saber.
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A lo largo de todas las etapas del ciclo didactico, el alumno se implica en el

descubrimiento y en la toma de conciencia de su medio ambiente escolar y

tiende.>*

La dinamica del ciclo didactico se organiza en 7 momentos claves:

1. Iniciacién al tema y orientacion hacia los objetivos
2. Exploracion del tema y experiencias concretas

3. Observacion y reflexion

4. Introduccion de nuevos conocimientos

5. Estructuracion y generalizacion

6. Aplicacion y experimentacion

7. Evaluacién global

4tro ciclo
3ro ciclo
2ndo ciclo

evaluacion
global

exploracion
L, 2 del temay
aplicacion y experiencias
experimentacion 3 concretas

observacion
Y.

reflexion

introduccion

de nuevos
conocimientos

La dinamica
del ciclo didactico

souwn|y A

lossjoid Chantal WESTSTRATE

Université d’Amsterdam

Figura 2.14: La dinamica del ciclo didactico

(Tomada de Chantal WESTSTRATE. Ref.35).

¥ KOLB, D.A. (1971), Individual Learning Styles and the learning process, M.1.T. Sloan School.
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En cada uno de estos momentos la influencia reciproca entre el alumno y el
profesor es clara (y se indica en el circulo exterior de la figura de arriba): en el
proceso de aprendizaje actian cada uno por turnos, y en cada etapa la autonomia

del aprendiz es estimulada por las actividades. *°

El profesor organiza el proceso de aprendizaje, el alumno es el actor
principal del proceso a través de una cooperacion activa. El profesor también
aporta las herramientas de trabajo a los alumnos, y les propone diferentes tipos

de trabajos.

2.3.1.5.1. Ciclo de Kolb

Kolb que propone un modelo de aprendizaje experimental. Segun el autor,
el hombre aprende sobre todo a través de experiencias concretas. Kolb describe
el proceso de aprendizaje como un proceso ciclo que recorre varios momentos
que pueden repetirse en una espiral infinita®. Todas las experiencias de
aprendizaje del alumno se sitian en el interior del ciclo, por eso la coherencia de

los momentos claves es muy importante.

% Chantal WESTSTRATE (abril 2006) “La dindmica del ciclo didactico”. Universiteit van
Amsterdam.

® KOLB, David (1984). Experiential Learning: experience as the source of learning and
development. - N.J.: Englewood Cliffs, Prentice-Hall.
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2.3.1.5.2. Etapas circulares del ciclo de aprendizaje.

El ciclo de aprendizaje tiene evidentemente un comportamiento circular,
pero no repetitivo, ya que continuamente al crear nuevos datos, nueva
informacion o nuevo conocimiento se manifiesta en ciclos mas amplios y

diferentes haciendo una especie de espiral.

Reflexionar
Hacer

Decidir Conceptualizar

Figura 2.15: Ciclo del Aprendizaje

Es decir,

e Se aprende haciendo.

e Se aprende reflexionando sobre la experiencia obtenida al hacer.

e Se aprende creando ideas y posibilidades derivadas de la reflexion de la
experiencia.

e Se aprende al elegir la idea o la posibilidad que ha de guiar el proximo
curso de accion derivado de la conceptualizacion.

e Se aprende al rehacer aplicando las nuevas ideas o posibilidades
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Cada uno de estos procesos representa una forma de aprendizaje
diferente, genera una forma de conocimiento diferente, cada proceso puede
llevarse a cabo de manera independiente, por lo que cada uno es valioso por si
mismo. El aprendizaje puede empezar en cualquier proceso del ciclo y es

incompleto si no se cierra el ciclo.

A partir del ciclo se derivan cuatro formas basicas de aprender:

e EI concreto es a través de la experiencia directa, aprender haciendo,
sintiendo.

e EIl pasivo es aprender reflexionado sobre la experiencia obtenida al
observar o analizar, es decir mirando

e Abstracto a través de la conceptualizacién, aprender creando ideas y
posibilidades derivadas de la reflexion de la experiencia (desarrollando
conceptos, modelos, paradigmas, teorias), es decir pensando.

e Activo a través de la experimentacion, aprender al elegir la idea o la
posibilidad que ha de guiar el proximo curso de accién derivada de la

conceptualizaciéon (decidiendo, planeando, disefiando), es decir haciendo.

CONCRETO
(Experiencia)
a

ACTIVO < » PASIVO
(Experimentacion) (Observacion)

A 4

ABSTRACTO
(Conceptualizar)

Figura 2.16: Tipos de Aprendizaje
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Entonces, el ciclo de de Kolb tiene 4 momentos bien definidos:
e La accion,
e La experiencia,
e Lareflexiony

e La conceptualizacion.

Desde la conceptualizacion puede irse a la accion nuevamente en forma de
aplicacion. El primer momento es decir la accion esta en la esfera de lo real
tangible, es una actividad concreta o interaccion fisica entre el sujeto y el objeto

de investigacion o también llamada empirica o préactica.

Los tres momentos restantes, es decir la experiencia, la reflexion y la
conceptualizacion se ubican en lo real intangible o pertenecen a la realidad ideal,
son ejercicios mentales que realizamos de forma instantanea y simultanea, es
decir son actividades abstractas o ideales que ocurren al interior de la mente del

sujeto en el ambito de las ideas.

La accion y la reflexion, aan cuando son actividades ubicadas en planos
diametralmente opuestos, es decir la primera es accién tangible y la otra
intangible, ambas se expresan con verbos. Los otros dos momentos, es decir la
experiencia y la conceptualizacion se expresan en sustantivos, ya que son

resultados de las acciones precedentes. *’

¥ PAINEMAL MORALES, Eusebio (2000), Ciclo De Aprendizaje Y El Proceso De Investigacion
Aplicada. Serie pedagdgica, Universidad Nur,
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De todo esto se deduce que el fendmeno del aprendizaje es una realidad
mayormente personal que ocurre en el proceso del pensamiento abstracto.
Muchos de estos procesos ocurren de manera inconsciente y casi al unisono, de
tal modo que no logramos percibir la diferenciacion entre estos momentos. El
valor del ciclo de aprendizaje es precisar estos momentos y ello nos da la

oportunidad de desarrollarlos y aplicarlos al proceso de investigacion humana.

En resumen, los detalles de estos momentos son los siguientes:

La accion es la interaccion fisica o emocional del sujeto con objetos
concretos, personas, fendmenos diversos, sistemas u organizaciones. En realidad
ésta es la Unica interaccion con la realidad factica. Esta interaccion que es una
actividad, se expresa en verbos de accion concretos o abstractos. En el caso de
interacciones concretas utilizamos verbos como medir, observar, pesar,
preguntar, etc. Asi mismo, en caso de interacciones emocionales utilizamos otros

verbos como por ejemplo, visualizar, comprender, amar, etc.

La experiencia, es el resultado de la interaccién fisica y se expresa en
ideas, es decir, imagenes, afirmaciones, sensaciones, datos empiricos,
informaciones, enunciados de problemas, etc. Estos resultados o productos de
interacciones facticas (fisicas o emocionales) no elaborados son los hechos. Los

hechos son al mismo tiempo insumos para el posterior proceso de reflexion.
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Categorias de interaccion = Resultados de la interaccion =
APLICACION EXPERIENCIA

1) Interaccion factica con un objeto.
Datos e informaciones
a) Percepcion cuantitativa de la
interaccion: medir, pesar,

preguntar, observar, etc. Sensaciones
b) Percepcion cualitativa de la Imagenes
interaccion Sonidos
Olores
- Sentir Sabores
- Ver
- Oir
- Oler
- Gustar
2: Percepcion de la Problemas de carencia o exceso

ausencia/presencia de interaccion

Tabla 2.5: La accién y sus resultados.

La reflexion es una accion ideal, es la interaccion ideal del sujeto con el
fendbmeno de investigacion en el interior de su mente, es decir es pensar 0 hacer
relaciones con sentido o logica (analizar, sintetizar, deducir, inducir, dudar,

demostrar, disefiar, etc.).

También podria definirse como la capacidad de interpretar la realidad en

base a los hechos. Al unir dos 0 mas datos, informaciones o sensaciones se

reflexiona con los insumos que da la experiencia.
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La conceptualizacion es la reconstruccion conceptual o ideal del trozo de
realidad escogido, o en otras palabras es el resultado o producto de las relaciones
ideales efectuadas por nuestra mente. Es el resultado ideal de la accién de
pensar, es una conclusion o generalizacion a partir de la reflexion que hacemos
con los insumos de la experiencia. Son ideas o productos intelectuales elaborados

a partir de los hechos en el proceso de reflexién. ®

Categorias o niveles de Resultados de las
relacion = REFLEXION relaciones = CONCEPTUALIZACION
1: Conocer Datos, ideas, informaciones, sensaciones,
definiciones, magnitudes,
2: Comprender Demostrar el entendimiento de los hechos,
organizando, comparando, traduciendo,

interpretando, describiendo y exponiendo teorias,
conclusiones, generalizaciones, ideas, enunciados,
explicaciones, resimenes, interpretaciones, etc.

3: Aplicar Resolver o solucionar problemas aplicando el
conocimiento adquirido, los hechos, las técnicas de
manera diferente. Demostrar una teoria, calcular una
dimensién, practicar una metodologia, aplicar una
formula, desarrollar un teorema, etc.

4: Analizar Examinar y fragmentar la informacion en diferentes
partes mediante la identificacién de causas, realizar
inferencias y encontrar evidencias que apoyen
generalizaciones. Contrastar eventos, diferenciar
rasgos, distinguir caracteristicas

5: Sintetizar Compilar informacién y relacionarla de diferente
manera combinando elementos con un nuevo patrén
o proponiendo distintas alternativas de solucién.
Hacer relaciones con sentido. Crear, producir formas,
ideas, marcos conceptuales, etc. Disefiar un modelo
de la realidad. Formular hipétesis. Componer musica.
Reordenar ideas. Deducir o inferir conclusiones y
postulados. Inferir resultados.

6: Evaluar Exponer y sustentar opiniones realizando juicios
sobre informacion, validar ideas sobre trabajo de
calidad en base a criterios establecidos. Elegir
opciones, justificar acciones, criticar hechos,
argumentar principios, juzgar acciones, demostrar
teorias, postulados, modelos mentales.

Tabla 2.6: La reflexion y sus resultados.

*® HERNANDEZ, Juanita (1998). Estrategias Educativas Para el Aprendizaje Activo. Serie
pedagogica, Universidad Nur.
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Podemos continuar el ciclo en el mismo sentido o direccion, al aplicar esta
generalizacion o conclusion de nuevo a la realidad para corroborar lo descubierto

en el ciclo.

Se puede concluir que la accion y la reflexion son acciones. La primera
accion es concreta, es decir el sujeto interactta fisica o emocionalmente con el
objeto de investigacion. La segunda accidn es abstracta, en donde el sujeto
relaciona los hechos, reordena ideas, combina ideas, es decir hay una interaccion

emocional o intelectual con el objeto de estudio.
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3.1.

CAPITULO 1l

DESARROLLO DEL SOFTWARE

Andlisis de Requerimientos.

3.1.1 Introducciodn

Para esta etapa se utilizan las recomendaciones de la IEEE, dichas
recomendaciones describen el proceso de creacion de la especificacion de

requisitos software.

Este documento realiza en primer lugar una serie de
recomendaciones para la consecucion de una buena especificacion de

requisitos, ademas de describir las partes de que debe constar.

3.1.1.1 Propésito

El propésito del presente documento es definir cuales son los

requerimientos que debe tener la aplicacién de un Sistema Multimedia para

la ensefianza de Lenguaje y Comunicacion Unidad de Ortografia y

Redaccion para nifios que asisten a sexto afio de educacion basica.
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3.1.1.2 Ambito

El sistema que se va a especificar se pretende clasificar como una
aplicacion de apoyo educativo para mejorar la concentracion y la
creatividad del nifio, y apoyar al educador con un material mucho mas

dinamico e interactivo.

Se trata de definir una aplicacion que funcione bajo todo tipo de
plataformas hardware y software. Para esto se desarrollard una aplicacion

multimedia con productos Macromedia Flash 8.0.

3.1.1.3 Nombre del Producto de Software

El nombre que se ha elegido para el producto de Software “Corrige y

Redacta”.

3.1.1.4 Objetivo General

Desarrollar e Implementar un Sistema Multimedia aplicado a la

enseflanza de Lenguaje y Comunicacion especificamente Ortografia y

Redaccion que impulse la interactividad y estimulando el interés del nifio en

su aprendizaje.
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3.1.1.5 Alcance del Sistema

El Sistema Multimedia para la ensefianza de Lenguaje y Comunicacion
permitira a los nifios comprendidos entre edades de 10 a 11 afos, impulsar la
ensefianza interactiva estimulando el interés del nifio en su aprendizaje y
desarrollando sus destrezas mentales, ademas de corregir pequefias falencias

gue el nifio posea en su aprendizaje.

3.1.1.6 Beneficios relevantes

e Desarrollar la capacidad de concentracion en los nifios.

e Contar con una herramienta de apoyo para que la educacion sea
mas interactiva.

e Juegos interactivos de aprendizaje, con lo cual se ayuda al
desarrollo de la creatividad.

e Imagenes coloridas y sonidos del ambiente en que se desenvuelve,
lo cual permite al nifio a que se relacione con su entorno en un
ambiente grafico amigable.

e Participacion directa del estudiante, no solo como receptor de ideas,

mas bien debe aplicar y participar a medida que progresa.

3.1.1.7 Definiciones, acronimos y abreviaturas

Hardware: Es el término que indica todas las partes fisicas, eléctricas y

mecanicas de una computadora.
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Software: Es un conjunto de instrucciones que cargadas en el hardware de
una computadora hacen que este pueda funcionar y realizar tareas.
Plataforma: Denominacion que se les da a diferentes Sistemas Operativos
gue forman parte del software de un sistema y que tiene la mision de
controlar todas las partes de dicho sistema.

Interfaz: Se denomina asi a todo el software que facilita el proceso de
comunicacion del hardware, software y usuario.

IEEE: The Institute of Electrical and Electronics Engineers, Inc.

ERS: Especificacion de Requerimientos Software

3.1.2 Descripcién General

3.1.2.1 Perspectiva del producto

Este sistema es una parte del proyecto “ESPE Comunitaria”, y la
idea del Sistema nace por las necesidades que posee el sector educativo y
algunas instituciones de nuestro medio, la Escuela Politécnica del Ejército
al disponer de los medios para cubrir las necesidades de dichas
instituciones brinda una herramienta de apoyo para el aprendizaje, que va

en beneficio de la nifiez del pueblo ecuatoriano.

3.1.2.2 Caracteristicas del Usuario

Dentro de las caracteristicas de los usuarios, se va hacer un analisis

del tipo de usuarios al cual esta dirigido el Sistema “Corrige y Redacta” y

ademas el rango de edad de los usuarios.
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Para la utilizacion del sistema no se necesita poseer conocimientos
de programacion, solo se requiere que el usuario conozca el ambiente de

operacion Windows, manejo del ratdn e interfaces Windows.

3.1.2.2.1. Estudiante

El sistema estara dirigido a nifios de 6to. Afio de Educacién Basica
por (0 que se encuentran entre los 10 y 11 afios de edad, por tanto en esta
etapa la atenciéon del nifio no es estable, rapidamente se estimula y
facilmente se entretiene, los deseos y el estado de &nimo, juegan un papel
muy importante en la actitud de los nifios, captan las acciones, las cuales
no se encuentran bajo su capacidad. Las posibilidades para la formacion
del caracter en esta edad se amplian siendo el tiempo para formar la

cualidad del amor al trabajo y actitud cultural.

3.1.2.2.2. Docente

Es el profesor que servira de guia al estudiante para el manejo del sistema.

3.1.2.3 Demografia de Usuario

Esta aplicacion va dirigida a nifios entre los 10 a 11 afios de edad y

gue corresponden al periodo de educacion escolar, por tal razén es

necesario que el sistema tenga una interactividad adecuada, y que apoye
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al nifio a la creatividad en cada una de las actividades que debe realizar en

este sistema.

3.1.2.4 Limitaciones Generales

Las limitaciones que va a tener el usuario a nivel de hardware, es
decir los requisitos minimos que necesita una computadora para poder

ejecutar el sistema sin problemas.

3.1.2.4.1. Hardware para Desarrollo

Las limitaciones del sistema multimedia en cuanto al hardware
minimo para el desarrollo son:

e Procesador Pentium Ill de 733 MHz o superior.

e Memoria RAM de 128 Mb.

e Disco Duro de 40 Gb.

e Tarjeta de video que soporte Super VGA a una
resolucion de 800x600 pixeles a 256 colores o
superior.

e Unidad de CD-ROM.

e Tarjeta de Sonido.

e Altavoces.

e Micréfono.
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3.1.2.4.2. Hardware para Usuario

Las limitaciones del sistema multimedia en cuanto al hardware

minimo para el usuario son:

e Procesador Pentium 1 de 233 MHz o superior.

e Memoria RAM de 64 Mb.

e Disco Duro de 10 Gb.

e Tarjeta de video que soporte VGA a una resolucién de
800x600 pixeles a 256 colores o superior.

e Unidad de CD-ROM.

e Tarjeta de Sonido.

e Altavoces.

3.1.2.4.3. Software para el Desarrollo

Las limitaciones en cuanto al software para el disefio y

desarrollo son:

Sistema Operativo

e Windows XP Profesional
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Herramientas de Disefio
e Rational Rose 2000
e Visio Profesional
e Power Designer

e BpWin

Herramientas para la Construccion de Recursos Multimedia
e Desarrollo
o Macromedia Flash
o Macromedia Director
o 3D Studio Max
e Imagenes
o Macromedia Fireworks
o Adobe Photoshop
o Adobe lllustrator
o Paint
e Sonido
o Adobe Audition
o Cool Edit Pro
o Windows Media Player

o ACID Pro
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A continuacion se mencionan algunas herramientas existentes
para cada trabajo y una comparacion de las mismas. La tabla se

generara de la siguiente manera:

Nomenclatura Puntaje
Excelente 4
Muy Buena 3
Buena 2
Mala 1
No Aplicable 0

Tabla 3.1: Criterios para la calificacion de herramientas

120



En base a esta calificacion, la herramienta mas recomendable

es la que retna mejor puntaje.

HERRAMIENTAS

Rational Visio Power ]
CRITERIO _ _ BpWin
Rose Professional | Designer
Preferencia
personal 4 3 4 2
Disponibilidad de
licencia. 4 4 2 4
Requerimiento de
hardware 4 4 4 4
Funciones
disponibles para el
desarrollo del 4 2 3 1
sistema.
Conocimiento en
la utilizacion del 4 4 4 4
software.
Propio lenguaje de
L, 0 0 0 0

programacion.
Compatibilidad de

0 0 0 0
Formatos.
Portabilidad en
plataformas MAC 0 0 0 0
y WINDOWS
Permite realizar un

0 0 0 0
proyector.

TOTAL 20 17 17 15

Tabla 3.2: Comparacién de Herramientas de Disefio
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HERRAMIENTAS
CRITERIO Macromedia [ Macromedia| 3D Studio
Flash Director Max

Preferencia
personal 4 2 !
Disponibilidad de
licencia. 4 4 !
Requerimiento de
hardware 4 4 4
Funciones
disponibles para el
desarrollo del 4 3 2
sistema.
Conocimiento en
la utilizacién del 4 2 1
software.
Propio lenguaje de
programacion. 4 4 3
Compatibilidad de
Formatos. 4 4 2
Portabilidad en
plataformas MAC 4 4 1
y WINDOWS
Permite realizar un
proyector. 4 4 1

TOTAL 36 31 16

Tabla 3.3: Comparacién de Herramientas para el Desarrollo de R. Multimedia
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HERRAMIENTAS

CRITERIO Macromedia| Adobe Adobe Paint
Fireworks | Photoshop | lllustrator

Preferencia
personal 4 4 3 4
Disponibilidad de
licencia. 4 1 1 4
Requerimiento de
hardware 4 4 4 4
Funciones
disponibles para el
desarrollo del 4 3 3 1
sistema.
Conocimiento en
la utilizacion del 4 4 2 4
software.
Propio lenguaje de
programacion. 0 0 0 0
Compatibilidad de
Formatos. 4 4 4 4
Portabilidad en
plataformas MAC 4 4 4 4
y WINDOWS
Permite realizar un
proyector. 0 0 0 0

TOTAL 28 24 21 25

Tabla 3.4: Comparacién de Herramientas para edicion de Imagenes.
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HERRAMIENTAS

_ Windows
CRITERIO Adobe Cool Edit Media ACID
Audition Pro Pro
Player
Preferencia
personal 4 1 3 3
Disponibilidad de
licencia. 4 1 3 2
Requerimiento de
hardware 4 4 4 4
Funciones
disponibles para el
desarrollo del 4 3 2 1
sistema.
Conocimiento en
la utilizacion del 3 1 2 3
software.
Propio lenguaje de
programacion. 0 0 0 0
Compatibilidad de
Formatos. 4 4 4 4
Portabilidad en
plataformas MAC 4 4 4 4
y WINDOWS
Permite realizar un
proyector. 0 0 0 0
TOTAL 27 18 22 21

Tabla 3.5: Comparacién de Herramientas para la edicion de Sonido
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De acuerdo a los resultados obtenidos de las tablas

anteriores, como conclusion se pudo obtener que las herramientas:

Rational Rose, Macromedia Flash, Macromedia Fireworks y Adobe

Audition son las que se adecuan mas a la construccion del sistema.

3.1.3 Requerimientos Especificos

3.1.3.1 Requerimientos Funcionales

Los contenidos que abarcara el Sistema “Corrige y Redacta” han

sido elegidos en base a la Reforma Curricular dentro del area de Lenguaje

y comunicacién. Estos temas son los mas relevantes:

ORTOGRAFIA

REDACCION

Palabras graves, agudas, Esdrdjulas.
El Diptongo, triptongo y hiato.

La tilde diacritica

Usodelaletragyj
PalabrasconbyV

Palabrasconc, s,y z

Uso de las Mayusculas

El punto

Técnica de Procesos
Combinaciones Linglisticas
Técnica de Identidad

Periodismo Escolar

Técnicas de Reslumenes Escritos
Técnica de la Narracién

Técnica de la descripcion

Técnica de Organizacion de ldeas.

Tabla 3.6: Temas Relevantes del Sistema
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Ano de Educacién Basica”

“Sistema Multimedia para la ensefianza de Lenguaje y
Comunicacién Unidad de Ortografia y Redaccion para el Sexto

|

|

|

|

|

|

|

|

UNIDAD 1 UNIDAD 2 UNIDAD 3 UNIDAD 4 UNIDAD 5 UNIDAD 6 UNIDAD 7 UNIDAD 8
v v v v v v v v
OBJETI- OBJETI- OBJETI- OBJETI- OBJETI- OBJETI- OBJETI- OBJETI-
VOS VOS VOS VOS VOS VOS VOS VOS
ORTO- ORTO- ORTO- ORTO- ORTO- ORTO- ORTO- ORTO-
GRAFIA GRAFIA GRAFIA GRAFIA GRAFIA GRAFIA GRAFIA GRAFIA
Palabras El Dip- Latilde Uso de la Palabras Palabras Uso de las El punto
graves, tongo, trip- diacritica letragyj conbyV concg,s,y Mayuscu-
agudas, tongoy z las
Esdrajulas. hiato.
REDAC- REDAC- REDAC- REDAC- REDAC- REDAC- REDAC- REDAC-
CION CION CION CION CION CION CION CION
Técnica de Combina- Técnica de Periodismo Técnicas Técnica de Técnica de Técnica de
Procesos ciones Lin- Identidad Escolar de Resu- la Narra- la descrip- Organiza-
glisticas menes Es- cion cion cion de
critos Ideas.
EVALUA- EVALUA- EVALUA- EVALUA- EVALUA- EVALUA- EVALUA- EVALUA-
CION CION CION CION CION CION CION CION

Figura 3.1: Requerimientos Funcionales
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3.1.3.1.1 Menu principal “corrige y redacta”
3.1.3.1.1.1 Requerimientos del menu principal “corrige y redacta”

El Sistema poseera un menu de facil acceso, ademas de ser atractivo y

amigable para el alumno (Usuario), para que puedan utilizarlo:

e En la pantalla principal posee el menu de acceso a las ocho unidades que el
sistema cubre y los créditos, es decir el menld se encuentra compuesto de
nueve botones, los contenidos de las ocho unidades que se va a estudiar se
encuentran establecidas segun la reforma curricular vigente del Ministerio de
Educaciéon para el Sexto Afio de Educacion Basica en Lenguaje y
Comunicacion Oral unidades de Ortografia y Redaccion, adicionalmente se

encuentra un boton de Créditos que contiene la descripcion de la Tesis.

SEGUNDA TERCEI CUARTA QUINTA SEXTA SEPTINA OCTAVA CREDITOS
UNIDAD UNIDAD UNIDAD | UNIDAD UNIDAD UNIDAD UNIDAD

2 ' e

1 Anelén - .

’7‘

|

. WA

Objetivos de la Unidad e '3
ORTOGRAFIA: Palabras agudas, graves, ... b,
REDACCION: Técnica de Procesos R —

EVALUACION (Prueba tus conocimientos)

MODULO: Ortografia y Redaccién. fecha: 18/10/200¢ _hora: 17:45:27 |

Figura 3.2: Pantalla del Menu Principal
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Cuando la mano (representa la flecha del ratén) se encuentre por encima de
uno de los botones del menud principal mostrara el menu con los contenidos
correspondientes de cada unidad, conformado por ventanas de colores con

hipervinculos que hacia otras pantallas que contendran:

o Objetivos
o Contenido de Ortografia (correspondiente a cada Unidad)
o Contenido de Redaccion (correspondiente a cada Unidad)

o Evaluacion de la Unidad

Los hipervinculos del menu principal son los mismos en todas las unidades
para que la forma de acceder a las diferentes pantallas sea uniforme,
simplemente accediendo al cambio de color de las ventanas para diferenciar
las unidades.

Los colores de las unidades son también estandarizadas para cada unidad, es
decir, para la primera unidad se escogi®6 un color verde pastel,
implementandose asi entonces en todo el proyecto el mismo color para
mostrar contenidos teoricos, ejemplos y ejercidos de la primera unidad, lo
mismo ocurre para cada una de ellas.

No debe existir una gran cantidad de objetos animados, imagenes, sonidos,
texto para no desviar la atencion de los nifios, pero si un cierto niumero de
ellas para que el nifio, atienda y no se aburra.

La navegacion del sistema sera disefiada de tal manera de que para acceder
a un hipervinculo no sea necesario regresarse a la pantalla principal para

poder acceder a la informacion de la misma unidad.
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3.1.3.1.1.2 Descripcion de las Unidades del Sistema.

3.1.3.1.1.2. A. PRIMERA UNIDAD:

Para especificar un poco mas lo que se realizara dentro de la unidad se

planteé los siguientes objetivos:

o Identificar las palabras agudas, graves y esdrujulas mediante lecturas,
explicacion y comprension de palabras, ejercicios interactivos,
ejemplos interactivos, para enriquecer el Iéxico literario, y establecer
una correcta ortografia.

o Establecer un correcto orden para desarrollar una Redaccion apoyados
en la “Técnica de Procesos” cumpliendo diferentes fases.

o Ademas dentro de la unidad se abarcara los temas:

= ORTOGRAFIA: Palabras graves, agudas, Esdrujulas.
= REDACCION: Técnica de Procesos

= EVALUACION

3.1.3.1.1.2. B SEGUNDA UNIDAD:

Para especificar un poco mas lo que se realizara dentro de la unidad se

planted los siguientes objetivos:
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Identificar Diptongo, triptongo y hiato para poder clasificar las palabras
mediante una explicacion comprensiva, ejemplos aplicativos Yy
ejercicios asociados.
Combinar diferentes oraciones mediante combinaciones linglisticas
con el proposito de formar un texto dentro de una Redaccion.
Ademas dentro de la unidad se abarcara los temas:

= ORTOGRAFIA: El Diptongo, triptongo y hiato.

= REDACCION: Combinaciones Linguisticas

= EVALUACION

3.1.3.1.1.2. C TERCERA UNIDAD:

Para especificar un poco mas lo que se realizara dentro de la unidad se

planted los siguientes objetivos:

Reconocer el por qué se aplica o no la tilde en algunas palabras
monosilabas mediante la explicacion interactiva de la tilde diacritica.
Redactar pequefias historias con los datos personales importantes e
interesantes aplicando la “técnica de ldentidad” mediante ejercicios
interactivos de aplicacion.
Ademas dentro de la unidad se abarcara los temas:

= ORTOGRAFIA: La tilde diacritica

= REDACCION: Técnica de Identidad

= EVALUACION
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3.1.3.1.1.2. D CUARTA UNIDAD:

Para especificar un poco mas lo que se realizara dentro de la unidad se

planted los siguientes objetivos:

o Aplicar redaccion de noticias dentro del periodismo escolar para lograr
un mayor interés dentro de su ambiente escolar.

o Reconocer los casos para la utilizacion de la letra g y de la letra |,
mediante la lectura, escritura y narracion de textos, ejercicios practicos,
representaciones graficas y cognoscitivas y valorar la importancia del
uso correcto del lenguaje.

o Ademas dentro de la unidad se abarcara los temas:

= ORTOGRAFIA: Uso delaletragyj
= REDACCION: Periodismo Escolar

= EVALUACION

3.1.3.1.1.2. E QUINTA UNIDAD:

Para especificar un poco mas lo que se realizara dentro de la unidad se

planted los siguientes objetivos:

o Aprender el uso correcto de la letra b y la letra v en las diferentes

palabras, mediante ejercicios, y juegos para rescatar el lenguaje en las

expresiones cotidianas.
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o Determinar las ideas sobresalientes dentro de una historia para resumir
narraciones o historias.
o Ademas dentro de la unidad se abarcara los temas:
= ORTOGRAFIA: Palabras conbyV
= REDACCION: Técnicas de Restimenes Escritos

= EVALUACION

3.1.3.1.1.2. F SEXTA UNIDAD:

Para especificar un poco mas lo que se realizaréa dentro de la unidad se

planted los siguientes objetivos:

o Analizar una narracion para fomentar su comunicacion verbal.

o ldentificar en qué palabras se utilizan las letras con c, s, 6 z, mediante
ejercicios de lectura, observaciones, descripciones, para fomentar el
dominio del la escritura y la expresion creativa e imaginativa.

o Ademas dentro de la unidad se abarcara los temas:

= ORTOGRAFIA: Palabras conc, s,y z
= REDACCION: Técnica de la Narracion

= EVALUACION

3.1.3.1.1.2. G SEPTIMA UNIDAD:

Para especificar un poco mas lo que se realizara dentro de la unidad se

planteé los siguientes objetivos:
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Analizar y expresar determinados objetos mediante la técnica de la
descripcion.
Aplicar correctamente las mayusculas dentro del lenguaje, para un
correcto desempefio de la ortografia, mediante la explicacion de
sencillas reglas ortograficas y la ejecucion de divertidos juegos.
Ademas dentro de la unidad se abarcara los temas:

= ORTOGRAFIA: Uso de las Mayusculas

= REDACCION: Técnica de la descripcion

= EVALUACION

3.1.3.1.1.2. H OCTAVA UNIDAD:

Para especificar un poco mas lo que se realizara dentro de la unidad se

planted los siguientes objetivos:

Organizar Ideas mediante la elaboracion de mapas conceptuales.
Identificar el uso correcto del Punto para logra una buena
comunicacién escrita, mediante el empleo de juegos explicativos, para
lograr mayor interactividad.
Ademas dentro de la unidad se abarcara los temas:

= ORTOGRAFIA: El punto

= REDACCION: Técnica de Organizacién de ldeas.

= EVALUACION
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3.2.

3.2.1.

3.1.3.2 Atributos

Se va hacer un analisis de modularidad, portabilidad y conversion,
entre los diferentes atributos que tiene el sistema se puede mencionar los

siguientes:

e Portabilidad y conversion del Software:
e El sistema Multimedia que se va a desarrollar es compatible

Gnicamente para PC y correra sobre el sistema operativo Windows 9X.

3.1.3.3 Requisitos de Interfaz Externa

El Sistema “Corrige y Redacta” que se va a desarrollar debera

funcionar en cualquier version del sistema operativo Windows.

3.1.3.4 Requisitos de Documentacién

El Sistema “Corrige y Redacta” va a tener toda la documentacién en
donde se detalla cada una de las etapas de desarrollo, ademas se va a
presentar como anexo un manual de usuario en donde se va a especificar

toda la funcionalidad del sistema.

Etapas de la Metodologia OOHDM.

Disefio Conceptual o Analisis de Dominio

El modelo del sistema se elaboré en base a clases y relaciones, que
son resultado del analisis del sistema realizado ademas incluye las funciones

gue cumple. Las relaciones indicadas significan los enlaces entre nodos.
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CCINTRODUCCION

CCREDACCION

&:descrip_red : String
&ejemplo_Red : CCEJEMPLO

ESENTA

CCMENU_PRINCIPAL

‘ﬁJncion_reproducirSonid()
%funcion_detenerSonid()

Spduracion : Integer

ﬁpposHorlmag : Integer

PRESENTA
CCEJEMPLO / :func!on_mostrarRed() ESENTA
lﬁpdescrip EETPET funcion_ocultarRed()

- INCLUYE CCCREDITOS
%funcion_mostrarEjem() INCLUYE & descrip_cred : String
%funcion_ocultarEjem()

%funcion_mostrarCred()
CCUNIDAD %funcion_ocultarCred()
INCLUYE Snumero_uni : Integer
B&descrip_uni : String
& objetivos : CCOBJETNOS O OEE e
B ortografia : CCORTOGRAFIA & & descrip_obj - St
CCORTOGRAFIA &predaccion : CCREDACCION escrip_obj - siring
- e luacion : CCEVALUACION
%descrlr_oggg : SgggJ cplo | PRESENT e $funcion_mostrarObj()
ejemplo_Ortog : *funci ItarObj
& ejercicio_Ortog : CCEJERCICIO CLUYE neion_ocultarGbi)
®funcion_mostrarOrtog()
®funcion_ocultarOrtog()
CCEVALUACION
PRESENTA descrip_eval : Strin
/\ INCLUYE a';’ ! &
%funcion_mostrarEval()
CCEJERCICIO %*funcion_ocultarEval()

& descrip_jueg : Sting CCPAGINABASE

%funcion_mostrarJueg() %ﬁ;?g?ggi;?ﬁng

$funci :

funcion_ocultarJJueg() & texto - CCTEXTO
&animacion : CCANIMACION
CCCONTENIDOS PRESENTA & imagen : CCIMAGEN
& desc_contenidos : String r__ff—Jfff_? &sonido : CCSONIDO
%funcion_mostrarCont() $funcion_PagNueva()
— q ESENTA
%funcion_ocultarCont() $funcion_mostrarPag() CCTEXTO
PRESENT, %funcion_ocultarPag()
SpformatoText : String
&pdescText: String
CCSONIDO PRESENT*% PRESENTA Sptexto : String
& frmatoimag - Sting &pposHorText : Integer
& descSonid : String CCANIMACION CCIMAGEN S posVerText : Integer
Q}sonid_o : String Q}formato_ﬁnim : String &-formatolmag : String Sfuncion_mostrarText()
B duracion : Integer Q:;de_sc.ﬂn!m : String & desclmag : String ®funcion_ocultarText()
&animacion : String @;imagen : String

%funcion_reproducirAnim()
%*funcion_detenernim()

@;posVerlmag ! Integer

*i.mcion_mostrarlmag()

%funcion_ocul

tarlmag()

Figura 3.3: Disefio Conceptual del Sistema

135



3.2.2. Disefio Navegacional.

Por medio de los enlaces el usuario podra navegar, dichos enlaces
simbolizan las formas posibles de navegacion en el sistema, al realizar una
reorganizacion de la informacién, para adaptarla a las necesidades de los

usuarios del sistema, se obtuvo el siguiente disefio navegacional:

CCINTRODUCCION

CCMENU_PRINCIPAL

CCREDACCION
descrip_red : String \
ejemplo_Red : CCEJEMPLO
CCCREDITOS
descrip_cred : String
CCUNIDAD
CCEJEMPLO numero_uni : Integer CCOBJETIVOS

descrip_uni : String

objetivos : CCOBJETIVOS /

ortografia : CCORTOGRAFIA
redaccion : CCREDACCION

juegos : CCJUEGOS
evaluacién : CCEVALUACION \
CCEVALUACION

descrip_eval : String

descrip_ejem : String descrip_obj : String

CCORTOGRAFIA

descrip_ortog : String
ejemplo_Ortog : CCEJEMPLO

CCJUEGOS
descrip_jueg : String

Figura 3.4: Modelo Navegacional General
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Menu Principal

Salida

Primera Unidad

Primera Unidad

v

A\ 4

Salida del Sistema

Segunda Unidad

Segunda Unidad

Menu Primera Unidad

Tercera Unidad

Tercera Unidad

A\ 4

Menu Segunda Unidad

Cuarta Unidad

Cuarta Unidad

A 4

A\ 4

Menu Tercera Unidad

Quinta Unidad

Quinta Unidad

A\ 4

Menu Cuarta Unidad

Sexta Unidad

Sexta Unidad

Menu Quinta Unidad

Séptima Unidad

Séptima Unidad

A 4

Menu Sexta Unidad

Octava Unidad

Octava Unidad

\ 4

Menu Séptima Unidad

Créditos

Créditos

A\ 4

Menu Octava Unidad

A\ 4

Créditos

Figura 3.5: Contexto Navegacional de la Pagina de Introduccion
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Menu Principal

Primera Unidad

A\ 4

Segunda Unidad

Tercera Unidad

Cuarta Unidad

Quinta Unidad

Sexta Unidad

Séptima Unidad

Menu

Primera Unidad

\4

MenU Unidades

Objetivos

Ortografia

A 4

Contenidos

A 4

Contenidos

Redaccion

Evaluacion

Octava Unidad

Créditos

A

Botones
Adicionales

Ejemplo

Ejercicio

Contenidos

Inicio

A 4

Ejemplo

Juego de
Evaluacion

Figura 3.6: Modelo de Contexto Navegacional de la Primera Unidad
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Menu Principal

Primera Unidad

Segunda Unidad

A\ 4

Tercera Unidad

Cuarta Unidad

Quinta Unidad

Sexta Unidad

Séptima Unidad

Menu

Segunda Unidad

Menu Unidades

Objetivos

Ortografia

Y

Contenidos

Contenidos

Redaccion

v

Evaluacion

Y

Ejemplo

Ejercicio

Contenidos

Botones
Adicionales

Octava Unidad

Créditos

A

Figura 3.7: Modelo de Contexto Navegacional de la Segunda Unidad

Inicio

Y

Ejemplo

Juego de
Evaluacion
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Menu Principal

Primera Unidad

Segunda Unidad

Tercera Unidad

A 4

Menu

Cuarta Unidad

Tercera Unidad

MenU Unidades

Objetivos

Ortografia

A 4

Contenidos

Contenidos

Redaccion

Quinta Unidad

Sexta Unidad

Séptima Unidad

Evaluacion

A\ 4

Botones
Adicionales

A 4

Ejemplo

Ejercicio

Contenidos

Octava Unidad

Créditos

A

Inicio

A 4

Ejemplo

Juego de
Evaluacion

Figura 3.8: Modelo de Contexto Navegacional de la Tercera Unidad
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Menu Principal

Primera Unidad

Segunda Unidad

Tercera Unidad

Cuarta Unidad

A 4

Menu

Quinta Unidad

Sexta Unidad

Séptima Unidad

Cuarta Unidad

\ 4

MenU Unidades

Objetivos

Ortografia

A 4

Contenidos

Contenidos

Redaccion

Evaluacion

A 4

Ejemplo

Ejercicio

Contenidos

Octava Unidad

Créditos

A

Botones
Adicionales

Inicio

A 4

Ejemplo

Juego de
Evaluacion

Figura 3.9: Modelo de Contexto Navegacional de la Cuarta Unidad
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Menu Principal

Primera Unidad

Segunda Unidad

Tercera Unidad

Cuarta Unidad

Quinta Unidad

MenU Unidades

Objetivos

Ortografia

A 4

Contenidos

Contenidos

A 4

Redaccion

Quinta Unidad

A 4

Men

Sexta Unidad

Séptima Unidad

\4

Evaluacion

Ejemplo

Ejercicio

Contenidos

Botones
Adicionales

Octava Unidad

Créditos

A

Inicio

A 4

Ejemplo

Juego de
Evaluacion

Figura 3.10: Modelo de Contexto Navegacional de la Quinta Unidad
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Menu Principal

Primera Unidad

Segunda Unidad

Tercera Unidad

Cuarta Unidad

Quinta Unidad

Sexta Unidad

Sexta Unidad

A\ 4

Menu

Séptima Unidad

\4

MenU Unidades

A 4

Contenidos

Octava Unidad

Créditos

A

Obijetivos
Contenidos
Ortografia > Ejemplo
Redaccion Ejercicio
Evaluacion
Contenidos
> Ejemplo
Botones
Adicionales
Inicio ,| Juego de
Evaluacion

Figura 3.11: Modelo de Contexto Navegacional de la Sexta Unidad
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Menu Principal

Primera Unidad

Segunda Unidad

Tercera Unidad

Cuarta Unidad

Quinta Unidad

Sexta Unidad

Séptima Unidad

Séptima Unidad

A\ 4

Octava Unidad

Men

\4

MenU Unidades

A 4

Objetivos

Ortografia

Contenidos

Contenidos

A 4

Redaccion

Evaluacion

Ejemplo

Ejercicio

Contenidos

Créditos

A

Figura 3.12: Modelo de Contexto Navegacional de la Séptima Unidad
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Ejemplo

Juego de
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Menu Principal

Primera Unidad

Segunda Unidad

Tercera Unidad

Cuarta Unidad

Quinta Unidad

Sexta Unidad

Séptima Unidad

Octava Unidad

Octava Unidad

A\ 4

Men

Créditos

\4

MenU Unidades

A 4

Contenidos

Objetivos
Contenidos
Ortografia > Ejemplo
Redaccion Ejercicio
Evaluacion
Contenidos
> Ejemplo
Botones
Adicionales
Inicio »| Juego de
Evaluacion

A

Figura 3.13: Modelo de Contexto Navegacional de la Octava Unidad
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Menu Principal

Primera Unidad

Segunda Unidad

Tercera Unidad

Cuarta Unidad

Quinta Unidad

Sexta Unidad

Séptima Unidad

Octava Unidad

Créditos

\4

Descripcion del
Software

\ 4

A

Botones
Adicionales

Inicio

Figura 3.14: Modelo de Contexto Navegacional de la Créditos




3.2.3. Diseio de la Interface Abstracta.

El modelo orientado a objetos de la interface abstracta se encuentra
especificando la estructura del sistema y el comportamiento de la interface

con el usuario, para ello se utilizara ADVs.

Representa a los objetos

ADV Introduccién de sonido (voz, fondos m.)
//
Sonido Representa a los objetos
Pl Botdn que enlaza paginas.
1a. Unid. 2a.Unid. [————————— 8a. Unid. [
Imagen SALIR | | Representa a los objetos de
A " | tipo imagen estética (graficos)
Obietivos N
Sriografi | . | Representa a los objetos de
roarafia "X' animacion
Redaccién C.
— Representa a los objetos
Evaluacion Boton que enlaza contenidos
Boton de salida

Y

Figura 3.15: ADV Introduccion
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Representa a los objetos
de sonido (voz, fondos m.)

Representa a los objetos de
animacion

Representa a los objetos de
tipo imagen estatica (graficos)

Representa al contenido de
los Objetivos

ADV Objetivos
7
Sonido /
Animacioén >
Imagen .
Objetivos
CONTENIDO DE
Ortografia OBJETIVOS >
Redaccion
Evaluacion INICIO

Representa a los objetos
Boton que enlaza contenidos

v

Figura 3.16: ADV Objetivos

Botdn de regreso al menu
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Representa a los objetos
de sonido (voz, fondos m.)

Representa a los objetos de
animacion

Representa a los objetos de

ADV Ortografia
Sonido
Animacioén >
Imagen -
Contenidos ~
de .
- . Explicac.
Objetivos Ortografia
. Ejemplo
Ortografia R
. Ejercicio
Redaccion
Evaluacién INICIO

tipo imagen estatica
(graficos)

Representa al contenido de
Ortografia

Representa a los objetos
Boton que enlaza Ejemplo y
Ejercicios

Representa a los objetos
Boton que enlaza contenidos

Boton de regreso al menu

v

Figura 3.17: ADV Ortografia
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ADV Redaccioén

Representa a los objetos
de sonido (voz, fondos m.)

Representa a los objetos de
animacion

Representa a los objetos de
tipo imagen estatica
(gréficos)

Sonido

Animacion >
Imagen R
Objetivos CONTENIDO

DE )
Ortografia REDACCION
Ej I

Redaccién jemplo
Evaluacion \ O0

Representa al contenido de
Redaccién

A 4

Representa a los objetos
Boton que enlaza Ejemplo

Representa a los objetos
Boton que enlaza contenidos

v

Botdn de regreso al menu

Figura 3.18: ADV Redaccion
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Representa a los objetos
ADV Evaluacion de sonido (voz, fondos m.)
7
Sonido / Representa a los objetos de
animacion
Animacion >
Imagen - Representa a Io§_objetos de
> tipo imagen estatica
(gréficos)
Objetivos EVALUACION
o - PREGUNTAS Representa al contenido de
rtografia Y > Evaluacion
RESPUESTAS
Redaccion
Representa a los objetos
Evaluacién Botdn que enlaza contenidos
INICIO

Boton de regreso al menu

v

Figura 3.19: ADV Evaluacion
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Representa a los objetos
de sonido (voz, fondos m.)

Representa a los objetos de
animacion

Representa a los objetos de
tipo imagen estatica (graficos)

Representa al contenido de

los Objetivos

Representa a los objetos

ADV Objetivos |~
Sonido /
Animacion >
Imagen >
Objetivos
CONTENIDO DE
Ortografia CREDITOS >
Redaccion
Evaluacion INICIO

Boton que enlaza contenidos

Boton de regreso al menu

\4

Figura 3.20: ADV Créditos
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CAPITULO IV

PRUEBAS DEL SOFTWARE

4.1. Procedimiento de Manejo.

El programa cuenta con un procedimiento automatico de ejecucion,
simplemente, se inserta el CD en el computador, y después de unos segundos, el
programa CORRIGEYREDACTA aparece en la pantalla del monitor, es necesario
qgue el CD que contiene el programa permanezca puesto para que el Sistema pueda

ejecutarse.

Al salir del sistema para poder volver a ejecutarlo, abra el explorador de
Windows, busque la unidad de CD sea D, E, F, etc., de doble click sobre el archivo
CorrigeyRedacta.exe, y el programa se ejecuta. Para comenzar el manejo del
sistema se ha indicado una pantalla principal, la misma que contiene el menu

principal para el acceso a las diferentes opciones.

Al ingresar a la pantalla principal del sistema se mostrara el menu principal el
cual se encuentra las ocho unidades a estudiar dentro del tema de Ortografia y
Redaccion, ademas de la descripcion del sistema, en cada tema el personaje

animado (loro ESPE Comunitaria) explicara los contenidos y/o los procedimientos de
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las distintas actividades y dinamicas, dependiendo de la seleccion de la unidad se

indicara las diferentes animaciones, textos, y graficos.

Al pasar la mano (flecha del raton) sobre cualquier botén, se desplegara un
menu deslizable, dentro del mismo se podra apreciar las opciones de cada unidad,
dependiendo de la unidad se ha asignado un color diferente y sonidos que atraen la

atencioén del nifio.

Las imagenes y sonidos utilizadas y aplicadas dentro del sistema son
realizadas con la ayuda de un disefiador, en algunas unidades los sonidos son

pistas de uso libre.

4.2. Pruebas del Sistema.

La efectividad del sistema solo se la puede verificar mediante las pruebas del
mismo, por las cuales se puede identificar algun error que haya pasado por alto en la
construccion del sistema, las pruebas no pueden asegurar defectos, s6lo pueden

demostrar que existen defectos en el sistema.

Las pruebas del sistema deben cumplir con:

e Recuperacion
e Seguridades
¢ Resistencia

e Rendimiento
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RECUPERACION

Se determinara la fortaleza que posee el sistema para recuperarse, ante el

uso excesivo del mismo, en el caso de suceder un fallo se debe determinar un cierto

lapso de tiempo para poder recuperarse del fallo.

Resultado Resultado _
Caso de Prueba _ Observaciones
esperado obtenido
Si se apaga el
CPU mientras el . El sistema es
Que el sistema no .
usuario esta . estable, no altera | Ninguno
sufra dafo alguno
utilizando el al computador.
sistema
Si el sistema
operativo falla por
la ejecucion de : El sistema es
) Que el sistema no .
algun proceso ~ estable, no altera | Ninguno
sufra dafio alguno
que no tenga que al computador.
ver con el
sistema.
Si el usuario . El sistema es
) ) Que el sistema no _
cierra el sistema . EStable’ no altera N|ngun0
) sufra dafio alguno
accidentalmente. al computador.

Tabla 4.1: Pruebas de Recuperacion
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SEGURIDADES

Se determinara la fiabilidad del acceso al sistema y la cantidad de informacién

segura en caso de acceso ilegal.

Caso de Prueba

Resultado

esperado

Resultado
obtenido

Observaciones

Acceder
directamente a los

datos del sistema.

No es posible
acceder a los

archivos fuente.

Un usuario del
sistema no puede
ingresar a los

archivos fuente.

Actualmente
existe tecnologia
que facilita la
descompilacioén de

ejecutables.

Copiar textos

No se puede copiar
los textos del

contenido.

El resultado fue el

esperado.

Ninguno.

Copiar imagenes

No se puede copiar
las imagenes del

El resultado fue el

esperado.

Se descarta la
posibilidad de

contenido. Print Screen.

Copiar No se puede copiar
_ _ _ _ El resultado fue el |
animaciones las animaciones del Ninguno
) esperado.

contenido.
Copia integra del Actualmente
proyecto (copia No se puede El resultado no fue | existe tecnologia

del CD)

reproducir el CD.

satisfactorio

que facilita la

copia.

Tabla 4.2: Pruebas de Seguridad
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RESISTENCIA

Se determinara la potencialidad del sistema, para lo cual se debera testear el

sistema al maximo para ver las probabilidades de colapso del mismo en caso de que

suceda.

Caso de Prueba

Resultado

esperado

Resultado

obtenido

Observaciones

Probar el sistema
en equipos con
caracteristicas
menores de los
requisitos minimos
especificados para
la ejecucion del

sistema.

Que el sistema
trabaje

normalmente

El sistema es poco
inestable, en cuanto
a las animaciones y

sonidos.

Se corrigi6 a lo
minimo que puede
soportar un sistema
hecho en flash, por
ende se debe
especificar
caracteristicas
minimas de

ejecucion.

Tabla 4.3: Pruebas de resistencia

RENDIMIENTO

Se determinara el tipo de sistema operativo y cuales son las caracteristicas

necesarias para el correcto funcionamiento del sistema, para evitar los posibles

fallos, para lo cual se puede verificar el funcionamiento mediante el uso de las

herramientas propias de los sistemas operativos.
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4.2.1. Control de Calidad.

La evaluacion del sistema esta basada en el momento del desarrollo y la

utilizacién del mismo.

e En el momento del desarrollo, para corregir y perfeccionar el sistema.
e En el momento del la utilizacion, para establecer en tiempo real su

eficiencia y los resultados parciales del mismo.

4.2.1.1. Aspectos Funcionales.

Entre los aspectos funcionales que posee el sistema encontramos

algunas caracteristicas propias para ello, como:

Caracteristicas operativas

e Correccion.

e Fiabilidad.

e Eficiencia.

e Seguridad (Integridad).

e Facilidad de uso.
Capacidad de soportar los cambios

e Facilidad de mantenimiento.

e Flexibilidad.

e Facilidad de prueba.

e Reusabilidad.
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4.2.1.2. Aspectos Técnico - Estéticos.

42.1.2.1. Calidad del Entorno Audio Visual.

El entorno auditivo es el entorno de comunicacibn mas importante y
atractivo de un sistema multimedia, por lo general el disefio debe ser claro y

conciso, sin exceso de texto y que resalte a simple vista.

Calidad estética en cada uno de sus elementos, por ejemplo: titulos,

menus, ventanas, botones, imagenes, animaciones, texto, voz, sonido,

colores, etc.

4.2.1.2.2. Calidad en los Contenidos.

La informacién debe ser actualizada, correcta, concreta, y bien

estructurada, por supuesto no debe poseer faltas ortograficas, ademas no

debe poseer discriminaciéon de cualquier tipo sea racial, creencias, etc.
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4.2.1.2.3. Navegacion e Interaccion.

La interactividad que gestionan los usuarios, determinan la facilidad de
uso y amigabilidad, debe poseer un correcto y bien estructurado mapa de
navegabilidad para un apropiado sistema de navegabilidad, permitiendo tener
el control total del usuario, para acceder a los diferentes contenidos y

actividades.

4.2.1.2.4. Originalidad.

La originalidad en cualquier sistema o0 programa es importante por que

con ello se logra diferenciar de otros materiales didacticos y potencien el

aprendizaje del nifio.

4.2.1.3. Aspectos Pedagdgicos.

4.2.1.3.1. Atractivo, Capacidad de Motivacion.

El contenido sin mucho texto y mas centrado en la materia mismo, es

decir un contenido mas claro y preciso, permitiran al nifio centrar su atencion

hacia el sistema y receptara de una forma mucho mas rapida la informacion.

El sistema debe despertar la curiosidad y mantener el interés del nifio

hacia la tematica del contenido.
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4.2.1.3.2. Adecuacion a Usuarios y Ritmo de trabajo.

Cualquier sistema esta dirigido a cierto tipo de personas, para ello se
debe tomar en cuenta cierto tipo de caracteristicas de acuerdo a la edad del
usuario por que de ello depende que centre su atencion al software, para lo

cual debe aplicar cierto tipo de técnicas.

4.2.1.3.3. Potencialidad de los Recursos Didacticos.

La multimedia en la actualidad es un potente recurso didactico, ya que
con ella se logra explicar a mayor profundidad los temas gracias a que utiliza
cbdigos verbales (la construccion es convencional y requieren esfuerzo de
abstraccion) y cédigos iconicos (Muestran representaciones mas intuitivas y

cercanas a la realidad).

4.2.1.3.4. Enfoque Pedagogico, Autoaprendizaje e Iniciativa.

Las actividades del sistema deben ser actuales para que con ello
logren con los nifilos buscar métodos de aprendizaje fuera del aula ampliando
asi su capacidad investigativa, con lo cual el nifio sera el constructor de su
propio aprendizaje con medio del sistema vitando asi la simple memorizacion

de la materia vista.
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4.2.1.3.5. Documentacion.

4.2.2.

Todo Sistema debe poseer una informacién correcta del mismo,
explicando clara y detalladamente sus caracteristicas, uso, etc. Para lo cual

se debe formular correctamente el Manual de Usuario (Ver Anexo ).

Ademas, mediante una ficha de Catalogacion Y Evaluacion Multimedia
(Ver Anexo Il), y el cuestionario (Ver Anexo Ill) se procedié a aplicar la prueba
y verificar la validez de estas evaluaciones mediante encuestas a los
profesores y alumnos del instituto educativo auspiciante, mismos resultados

gue han apoyado el desarrollo del Sistema.

Aplicacion de las Encuestas.

42.2.1. Encuesta Aplicada a los especialistas.

Las encuestas aplicadas a los especialistas, segun el formato del

Anexo Il, es una ficha de catalogacion multimedia que ayudara a evaluar la

funcionalidad, aspectos estéticos, y aspectos pedagogicos, se lo realizd en

una muestra de 4 especialistas, arrojaron los siguientes resultados:
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Preguntas referentes a los Aspectos Funcionales.

ASPECTOS FUNCIONALES - UTILIDAD Alta | Media
Eficacia didactica.

Relevancia en Contenidos.

Facilidad de Uso

Facilidad de Instalacion.

Versatilidad Didactica, modificable, niveles, ajuste.
Caracter Multilingte.

Material Online

Canales de Comunicacion bidireccional.
Documentacion

Créditos, autores.

Publicidad.
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Tabla 4.4: Aspectos Funcionales (Utilidad)

ASPECTOS FUNCIONALES - UTILIDAD

||:| Alta B Media O Baja |

100% -
90% A —
80% A —

70% A
60% A
50% 1 —
40% 1 —
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Figura 4.1: Aspectos Funcionales (Utilidad)

En lo referente a funcionalidad se determina que posee una alta
eficacia didactica con una excelente relevancia de contenidos, la aplicacion en

si es muy facil de usar e instalar, porque existe la documentacién necesaria.
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Los puntos bajos son el caracter multilingle, versatilidad para ajustar niveles,

material online y publicidad, dichos puntos no son de relevancia para el

sistema debido a que al ser un sistema de comunicacién orientado a nuestra

lengua no es necesario la variacion de lenguajes, la publicidad y material

online tampoco es de gran relevancia por la documentaciéon existente con el

sistema, y no se requieren niveles por que no se evalla el progreso del nifio.

Preguntas referentes a los Aspectos Técnicos y Estéticos.

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS. Alta [ Media | Baja
Entorno Audiovisual, presentacion, sonido, texto,

etc. 3 1 0
Elementos Multimedia calidad, cantidad. 3 1 0
Calidad y Estructuracién de los contenidos. 3 1 0
Navegacion a traves de las actividades 2 2 0
Hipertextos concretos y actualizados 2 2 1
Interaccion. 3 1 0
Ejecucion fiable 2 2 0

Tabla 4.5: Aspectos Técnicos y Estéticos

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS.

||:| Alta B Media O Baja

100% -
90% A
80% -

70%

60%

50%

40%
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20%
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través de las

actividades

Hipertextos
concretos y
actualizados

Interaccion.
Ejecucion
fiable

Figura 4.2: Aspectos Técnicos y Estéticos
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El segundo grupo de preguntas, referente a los aspectos técnicos y
estéticos, se determina que el entorno visual es excelente por la cantidad de
elementos multimedia que existen ademas que poseen una gran variedad de
colores y muy buena calidad. Los contenidos abarcan gran parte de la
reforma curricular por ende se encuentra bien estructurada, la navegacion a
través de las actividades y el uso de las mismas provoca una interaccion total

con el nifio.

Preguntas referentes a los Aspectos Pedagdgicos.

ASPECTOS PEDAGOGICOS Alta | Media
Especificacion de los objetivos que se pretenden
Capacidad de Motivacion.

Adecuacion de los contenidos para los destinatarios.
Recursos para buscar y procesar datos.

Sintesis resumen de los recursos did4cticas.
Tutorizacién y evaluacién

Enfoque aplicativo y creativo de las actividades,
Autoaprendizaje, iniciativa, Toma de decisiones
Facilidad de trabajo en equipo.

oY)
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Tabla 4.6: Aspectos Pedagdgicos
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100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

ASPECTOS PEDAGOGICO

||:| Alta B Media O Baja

Especificacion
de los objetivos

que se

Capacidad de
Motivacion.
Adecuacion de
los contenidos
para los

Recursos para

buscary
procesar datos.

Sintesis
resumen de los

recursos

Tutorizacion y

evaluacion

Enfoque

aplicativo y
creativo de las

Autoaprendizaje,

iniciativa, Toma

de decisiones

Facilidad de

trabajo en

equipo.

Figura 4.3: Aspectos Pedagdgicos

En el grupo de preguntas de aspectos pedagdgicos segun los

resultados, se determina que los objetivos que se pretenden se encuentran

correctamente especificados, se motiva al nifio por medio de las dinamicas en

cada unidad adecuando

los contenidos presentandolos en pequefios

resimenes, posee simples evaluaciones para que el nifio aplique su

creatividad, y aprenda el trabajo en equipo.
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Preguntas referentes a los Recursos Didacticos empleados.

RECURSOS DIDACTICOS QUE SE EMPLEA:

Porcentaje

INTRODUCCION

97%

ORGANIZADORES

7%

ESQUEMAS

67%

GRAFICOS

93%

IMAGENES

92%

PREGUNTAS

91%

EJERCICIOS DE APLICACION

94%

EJEMPLOS

95%

RESUMEN/SINTESIS

93%

EVALUACION

92%

Tabla 4.7: Recursos Didacticos que se emplea

Recursos Didacticos

100%
90% -
80% -
70%
60% -
50% A
40% A
30% -
20% A
10% -

0%

INTRODUCCION
ORGANIZADORES
ESQUEMAS
GRAFICOS
IMAGENES
PREGUNTAS
EJERCICIOS DE
APLICACION
EJEMPLOS
RESUMEN/SINTESIS

EVALUACION

Figura 4.4: Recursos Didacticos que se emplea
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En cuanto a los resultados de los recursos didacticos aplicados se

determina que la gran mayoria son aplicados al sistema con un gran

porcentaje de gréaficos, imagenes para atraer la atencién del nifio, posee

introduccién, resumen, ejercicios de aplicacion, ejemplos y auto evaluacion.

Preguntas referentes al Esfuerzo Cognitivo Exigido.

ESFUERZO COGNITIVO QUE EXIGEN SUS
ACTIVIDADES:

Porcentaje

CONTROL PSICOMOTRIZ

66%

MEMORIZACION

88%

EVOCACION

89%

COMPRENSION

92%

INTERPRETACION

90%

COMPARACION

91%

BUSCAR INFORMACION

93%

RAZONAMIENTO

78%

IMAGINACION

92%

PLANIFICACION, ORGANIZACION, EVALUACION

90%

REALIZAR HIPOTESIS / RESOLVER

79%

Tabla 4.8: Esfuerzo cognitivo que exigen sus actividades
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Figura 4.5: Esfuerzo cognitivo que exigen sus actividades

En lo referente al esfuerzo cognitivo de las actividades gran porcentaje
se centra en la busqueda de informacion lo que provoca al nifio utilizar en
gran parte su imaginacion para lo que debe evaluar y planificar algunos
temas, lo que provoca comparar e interpretar dichos temas para mayor

comprensién y razonamiento.
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4.2.2.2. Encuesta Aplicada a los docentes, nifios y padres.

En una muestra de 60 personas, se aplicd otra encuesta (Ver Anexo

[1), arrojaron los resultados mostrados a continuacion.

NOTA: Para cada pregunta se dispone de un grafico porcentual para un

mayor y mejor analisis (Ver Anexo llI).

De las preguntas de Si o No, se ha obtenido lo siguiente:

60 56 57 55
51
50 4—
40
30
20 4
9
10 +— 4 3 5
0 . — - .
PRIMERA CUARTA QUINTA SEPTIMA
PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA
o sl 56 57 51 55
E NO 4 3 9 5

Figura 4.6: Preguntas 1, 4, 5y 7 de la Encuesta

De las preguntas de Excelente, Muy Buena, Buena y Mala, se han

obtenido los siguientes resultados:
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50
20
40
31
30 1| 27 27,
2071 |13 11
10 4+
0 F5 ? 0 0
0
SEGUNDA TERCERA
EXTA PREGUNTA
PREGUNTA PREGUNTA | GU
0 EXCELENTE 40 31 27
B MUY BUENA 13 27 22
O BUENA 5 2 11
O MALA 2 0 0

Figura 4.7: Preguntas 2,3 y 6 de la Encuesta

Siendo los porcentajes de cada pregunta:

1. Enun 93% de la muestra se encuentra conforme con los temas que
abarca el sistema para la ensefianza de Ortografia y Redaccion.

2. El 67% piensa que es excelente, y para el 22% es muy bueno, es decir
la gran mayoria piensa que el manejo del sistema es adecuado para
los niflos de esa edad.

3. Lainformacién presentada es excelente para el 52%, y muy bueno
para el 45%.

4. En un 95% los ejemplos y ejercicios aplicados creen que podrian
ayudar al nifio en su aprendizaje

5. Para el 95% de las personas encuestadas la interfaz del sistema es la
acorde para dicha edad.

6. El aporte del sistema es excelente para un 45%, muy buena para el
35% y Buena para el 18%.

7. Enun 92% de las personas recomendarian el sistema.

171



En general de las encuestas aplicadas se obtiene que los docentes,
padres de familia y nifios aceptan el sistema con satisfaccion y entusiasmo,
porque dichas animaciones, imagenes y sonidos, son una contribucion
enorme al aplicarse como instrumento de apoyo para la ensefianza, avivando

el interés de los nifios, debido a que los mantiene concentrados y motivados.

Los nifios mantienen su interés en el sistema contrastandolo como un
juego de video por ende su mayor interés es acceder a los ejercicios y
evaluaciones, lo cual es de gran beneficio porque se emplea a los juegos
como un elemento indirecto de aprendizaje. El sistema en si es demasiado
amigable al igual que los textos por lo que se debe adaptar a los nifios de
sexto afio y de igual manera es aceptado con agrado y sin dificultad por los

ninos.

4.2.3. Observaciones durante la prueba.

El sistema ha sido probado en Sexto Afio de Ecuacién Basica en
diferentes paralelos, sus edades fluctian entre los 10 a 11 afios de edad, y se

realizan las siguientes etapas:

1. Evaluacion del nifio antes de probar el software, test de inteligencia,
personalidad (un dia).
2. Estructuracion de informe individual de cada nifio (dos dias).

3. Trabajo con los nifios y el sistema (un dia)
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4. Reevaluacion del nifio (un dia)

5. Verificacion de logros alcanzados (dos dias)

PORCENTAJES

E: Excelente
No PRUEBA M: Muy Bueno

B: Bueno

X: Malo

E|M|B]| X
1 Atencion de los nifios frente al computador. |50 | 10 | O | O
2 Interés mostrado en cada actividad 5| 5100
3 Participacion e Iniciativa en las actividades. |55 3 | 1 | 1
4 Aplicacion frente a deficiencias mostradas. 2619 9 | 6
5 | Progreso de la rapidez al realizar actividades. |57 | 3 | 0 | O
6 Entendimiento de las instrucciones. 50,91 1]0

Tabla 4.9: Pruebas de Observacion.

4.2.3.1. Resultados de las Observaciones durante la prueba.

ATENCION DE LOS NINOS FRENTE AL COMPUTADOR

Mientras se explicaba la forma adecuada del sistema la
concentracion de los nifios frente al computador era excelente debido a
gue los colores e imagenes llamaron mucho su atencion y los nifios no

podian esperar para mover el cursor del Mouse.
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Atencién de los nifios frente al computador.

0 83%

0 0%

0 0%

-l 17%

||:| Excelente @ Muy Bueno O Bueno O Malo |I

Figura 4.8: Prueba (Atencién de los nifios frente al computador)

INTERES MOSTRADO EN CADA ACTIVIDAD

Cada unidad posee actividades varias y el interés de los nifios
va en aumento, debido a que en cada unidad se muestra en una forma

distinta a la anterior los contenidos, ejemplos y ejercicios.

Interés mostrado en cada actividad.

0 92%
0 0%

O0% —/

O Excelente @ Muy Bueno O Bueno O Malo

Figura 4.9: Prueba (Interés Mostrado en cada actividad)
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PARTICIPACION E INICIATIVA EN LAS ACTIVIDADES

Algunos temas son profundizados en cada clase por lo que los
nifos ya conocen los contenidos, en consecuencia los ejercicios son
cada vez mas faciles y hacen que los nifios participen de una manera

mas espontanea.

Participacion e Iniciativa en las actividades.

0 91%

DZ%\
DZ%/

B 5%

||:| Excelente @ Muy Bueno O Bueno O Malo

Figura 4.10: Prueba (Participacion e Iniciativa)
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APLICACION FRENTE A LAS DEFICIENCIAS MOSTRADAS

Algunos nifios presentaban deficiencias se lo descubri6 debido a
gue no participaban con entusiasmo y algunos contenidos los
estudiaban a profundidad repitiéndolos una y otra vez, pero al aplicar la
auto evaluacion su exaltacion por ganar el juego cambid a investigar
mas sobre el contenido de la unidad, mientras que otros nifios en un
menor porcentaje pero no menos importante, debido a su distraccion y
falta de interés en volver a repasar el tema no produjo ningun

resultado.

Aplicacion frente a deficiencias mostradas.

0 43%

B 32%

) -

0 10%

0 15%

||:| Excelente @ Muy Bueno O Bueno O Malo

Figura 4.11: Prueba (Aplicacion frente a las deficiencias mostradas)
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PROGRESO DE LA RAPIDEZ AL REALIZAR LAS ACTIVIDADES

Los nifios observando los diferentes contenidos al mismo tiempo
gue los ejemplos, una vez que se les ha indicado el modo correcto del
uso del sistema los ejercicios respectivos a cada unidad son realizados
con una rapidez asombrosa por los nifios debido a que estan asociadas
con juegos, un nifilo en la actualidad los juegos los realiza muy

agilmente, especialmente los juegos de video.

Progreso de la rapidez al realizar actividades.

0 95%

B 5%

0 0%
0 0%

O Excelente ® Muy Bueno O Bueno O Malo

Figura 4.12: Prueba (Progreso de la rapidez al realizar actividades).
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ENTENDIMIENTO DE LAS INSTRUCCIONES

El sistema es muy amigable por lo que las instrucciones del
mismo son simples y faciles de entender, los ejercicios necesitaron de
una mayor explicacion debido a la forma correcta de utilizacion de los

mismos, pero los nifios lo asimilaron de una forma rapida.

Entendimiento de las instrucciones.

0 83%

B 15%

0 0% 0 2%

O Excelente @ Muy Bueno O Bueno O Malo

Figura 4.13: Prueba (Entendimiento de las instrucciones)

Segun lo mostrado por las pruebas el presente sistema no
presenta complicaciones en el manejo para el profesor el cual debe

tener el conocimiento previo para lograr explicar a los nifios.
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Por su parte, los nifios al manejar el sistema hasta entender las
diferentes funciones del sistema tuvieron un cierto grado de dificultad,
pero al adaptarse al sistema lo manejaron con naturalidad absoluta

resultando muy divertido y entretenido.

La navegabilidad del sistema fue la adecuada ya que le permitio

al nifno movilizarse sin ningan problema a las diferentes actividades y

unidades del sistema.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones.

Al finiquitar el proyecto, el sistema CORRIGEYREDACTA se constituye como
un elemento multimedia de apoyo para el area de Lenguaje y Comunicacion de
Educacién Bésica, debido al uso de imagenes, animaciones y sonidos, entretiene a
los nifios y mantiene un agudo interés por el aprendizaje, a su vez que se cumple
con los objetivos planteados al inicio de este proyecto tanto técnicos como

pedagdgicos.

El propésito de las aplicaciones educativas es apoyar a los conceptos vistos
en el aula de clases guiados en parte de un pedagogo con nociones claras acerca
del proceso de ensefianza, ademas de poseer un enfoque claro de la utilizacion de

este sistema.

El disefio de la navegacion del sistema es trascendental debido a que logra
brindar una mejor funcionalidad, pues el éxito de todo software es ser amigable y
comprensible para el usuario, por ello se emple6é la metodologia OOHDM porque

proporciona una técnica secuencial, organizada y practica de trabajo.

Una correcta ortografia en toda persona es indispensable, porque con ello

demostramos la preparacion de la misma, que mejor hacerlo desde muy nifios
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aprendiendo a no cometer errores, perfeccionando el proceso educativo y

enrigueciendo nuestro léxico.

El empleo de imagenes, graficos, sonidos y animacion dentro del sistema,
recrea y agrada a los nifios lo que permite conservar la atencion de ellos por mayor
tiempo, al mismo tiempo el manejo de los juegos aplicativos como herramientas de
explicacion y evaluacidon dentro del sistema permite que los nifios se estimulen por

aprender mas debido al desafio que estos representan.

5.2. Recomendaciones.

Se recomienda a la Escuela Politécnica del Ejército seguir apoyando con la
utilizacién de recursos educativos multimedia para el desarrollo de proyectos como
ESPE-COMUNITARIA gue apoyan a las escuelas publicas, debido a que son pocas
las escuelas que poseen la infraestructura para ensefiar informatica o aplicarla para
el resto de asignaturas, pero la emplea indebidamente orientdndola hacia otros

medios no educativos.

Se recomienda a la Escuela Politécnica del Ejército tratar de implementar un
Plan de Capacitacion para todos los usuarios de los sistemas desarrollados dentro
del proyecto ESPE-COMUNITARIA o0 a su vez plantear conversaciones receptando
inquietudes para identificar anomalias o requerimientos en los sistemas y reconstruir

algunos de ellos para mantener a los usuarios actualizados.
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Se recomienda al proyecto ESPE-COMUNITARIA instituir un equipo de apoyo
para las inquietudes de los estudiantes referente a las herramientas de apoyo
multimedial mediante lo cual se lograra saciar dichas inquietudes y establecer un

correcto empleo de los materiales de apoyo.

En lo referente al sistema CORRIGEYREDACTA, se recomienda a los
docentes apoyar a los nifios al correcto uso del sistema, debido a que los nifios por

lo general necesitan una buena orientacion para manejar cualquier tipo de software.

Se recomienda que en los posteriores proyectos multimedia se deba escoger
una adecuada metodologia pedagdgica y de desarrollo de forma que permitan una
mejor integracion por parte del pedagogo en el ciclo de vida del proyecto para lograr

una mejor calidad del sistema.
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Manual de Usuario



MANUAL DE USUARIO

INTRODUCCION

Este manual mostrara paso a paso como navegar dentro de cada unidad del
sistema, sus respectivos objetivos, contenidos de ortografia, redaccion y
evaluaciones, ademas de mostrar la forma de acceder dentro del contenido de
ortografia los conceptos, ejemplos y ejercicios. Para cada unidad los ejercicios
desarrollados son diferentes, por ello este manual indicara el modo de empleo y la

correcta forma de utilizarlos.

COMIENZO DE LA APLICACION

Para comenzar la aplicacion se debe introducir el CD que contiene el sistema,

el mismo es Auto-ejecutable e iniciara por si solo el sistema.

NOTA 1: En el caso de que no se iniciare el sistema o el autorun del CD se
encuentre dafado, accedemos al path del CD y ejecutamos el programa

CorrigeyRedacta.exe.

Al iniciar el sistema mostrara una pantalla de Introduccion, como apreciamos
en la Figura MU-01, posee un hipervinculo de omitir dicha introduccion para
posteriores ejecuciones del sistema, la cual pasara a la pantalla del menu principal

del sistema como se observa en la Figura MU-03.
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Hipervinculo
de omisién
de
introduccién

Saltar Introduccion

Figura MU-01: Pantalla de Introduccion del Sistema

La pantalla de presentacion (Ver Figura MU-02) posterior a la de introduccion

mostrara la hora, la fecha y el personaje animado de ESPE Comunitaria.

Te ayudaré en cada unidad. !l

Fecha y Hora ’

del Sistema =

[ "3

::»..

Saltar Introduccion

Figura MU-02: Pantalla de Presentacion del Sistema
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Botones de

~ -~ 4 ] . acceso alas
R a1 . Unidades del
BIE \WENIDOS -> = GOl Sistema
-
PRIHERA SEGUNDA TERCERA CUARTA QUINTA SEXTA SEPTIMA OCTAVA
R s | yow | oo | wnow Fumm UNDD | UNIDAD | UNIDAD |cn£mros 2
] — w - Menu
‘ ¥ Deslizable de
cada unidad

' lige una Opcién |

Objetivos de la Unidad
ORTOGRAFIA: Palabras con b y v

REDACCION: Técnicas de Resimenes Escritos Boton
EVALUACION (Prueba tus conocimientos) Rep|egab|e
para la
MODULO: Ortografia y Redaccion. fecha: 19/10/200¢ Sa,“da del
Sistema

Figura MU-03: Menu Principal del Sistema

Al terminar la presentacion del sistema se accedera a la pantalla principal del
mismo, la cual contiene el menu principal de las unidades; mediante el Mouse que,
para el sistema muestra el icono de una mano, escogeremos la unidad a la cual se

desea acceder simplemente posando el Mouse sobre el botén.

Posteriormente de colocar el Mouse sobre la unidad a acceder, en la parte
inferior de la pantalla se muestra un menua deslizable perteneciente a cada unidad
del sistema, el mismo que contiene los hipervinculos a los Obijetivos, Ortografia,

Redaccion y Evaluacion. (Ver Figura MU-03)

Al acceder a cualquier unidad, Dentro de la pantalla de la Unidad se mostrara

los hipervinculos de acceso a cada opcion (Objetivos, Ortografia, Redaccion y

Evaluacion), y otro botén replegable de retorno a la pantalla principal, como muestra

190



la Figura MU-04 estando replegados los botones y como muestra la Figura MU-05 al

posar el Mouse sobre dichos botones.

PRIMERA UNIDAD

Menu
Deslizable
de la
Primera
Unidad

Boton
Replegado
para el
retorno al
menu
principal

Figura MU-04: Pantalla Comun de las Unidades.

PRIMERA UNIDAD

Mend
Deslizado
dela
Primera
Unidad

Boton
Replegable
para el
retorno al

ORTOGRAFIA: Palabras agud. , graves, ... menu
REDACCI(’)‘N: Técnica de Procesos principal
EVALUACION (Prueba tus conocimientos)

Figura MU-05: Pantalla de las Unidades con los botones sin replegar.

Todas las unidades poseen un sub-menu replegado que aparece en el menu

principal, para facilidad de navegacion, ademas todas las unidades poseen un botén
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de retorno al menu principal conocido como “INICIO” para poder intercambiar entre

unidades (Ver Figura MU-05).

Por lo dicho anteriormente, cada unidad posee un propio desarrollo de

Objetivos, Ortografia, Redaccion y Evaluacion.

ACCEDIENDO A LAS UNIDADES.

Para acceder en la pantalla principal se coloca el Mouse sobre el botén de

Unidad y se escoge la leccion a revisar en el menu deslizable. (Ver Figura MU-03)

ACCEDIENDO A LA OPCION DE OBJETIVOS.

Al escoger el hipervinculo de OBJETIVOS se desplegara la ventana de

Objetivos de la Unidad, dicha ventana posee los botones de minimizar, maximizar y

cerrar, el sistema mostrara poco a poco los objetivos, con la finalidad que atraiga la

atencioén del usuario. (Ver Figura MU-06)
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SECUNDA UNIDAD

| RIS
-

Objetivos de la Unidad

Identificar Diptongo, triptonge y hiato con el propdsito de Botones de
clasificar . Ius. palubra.?‘, ) med’tm.ite _ wna ffxphcacwn Minimiz ar,
comprensiva, ejemplos aplicativos y ejercicios asociados. Maximi
Combinar diferentes oraciones mediante combinaciones aximizar
lingiiisticas, con el propdsito de formar textos al realizar una Yy Cerrar
Redaccion.
Menu
Deslizable
dela
REDACCION: Combinaciones Lingiiisticas Segunda
EVALUACION (Prueba tus conocimientos) Unidad

Figura MU-06: Ejemplo de la Pantalla de Objetivos de la Segunda Unidad.

ACCEDIENDO A LA OPCION DE ORTOGRAFIA DE CADA UNIDAD.
Posteriormente en el menu deslizable de cada Unidad (Ver Figura MU-03), si
se escoge el hipervinculo de ORTOGRAFIA, aparecera la pantalla correspondiente
a cada unidad que muestra el contenido de Ortografia de cada Unidad.
Todas las unidades de Ortografia muestran a esta ventana con los botones de
minimizar, maximizar y cerrar, ademas tres botones: Explicacién, Ejemplo y

Ejercicio, para acceder a dichos botones basta con presionar el botén con el Mouse.

ORTOGRAFIA PRIMERA UNIDAD
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PRIMERA UNIDAD Botones de

Minimizar,
Maximizar
y Cerrar
Botones de
Explicacién
Ejemplo y
En nuestro idioma, hay 7 % : EJerC'C'O de
palabras en las que, al ,
hosar, vz v corasan : Ortografia
palabras como “amor”, —p existen
“papel”, “capitan”. ’ { palabras que
llevan tilde
en la cuarta
silaba
contando
it ,
Boton de
Ayuda
Tedrica

Figura MU-07: Ventana del contenido de Ortografia de la Primera Unidad.

Al acceder al boton con el icono de pregunta “?”, se desplegara la pantalla de

la Figura MU-08, que mostrara el contenido tedrico en resumen.

FRIMERA UNIDAD

Palabras agudas
Se acentdan en la dltima silaba. Llevan
tilde cuando terminan en n,s o en vocal.

Palabras graves
Se acentuan en la penultima silaba. Llevan tilde caundo
terminan en cualquier consonante menos enny s.

Palabras Esdrijulas
Se acentuan en la antepentltima
silaba. Llevan tilde siempre.
Palabras Sobresdrijulas
Se acentdan en la cuarta silaba (contando por

la derecha). Llevan tilde siempre.

Explicacion

G @
¢

Ejercicio

ORTOGRAFIA: Palabras agudas, graves, esdrujulas y sobresdrujulas

Figura MU-08: Ventana del contenido Tedrico Resumido de la Primera Unidad.
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Al acceder al ejemplo por medio del botén Ejemplo, el Sistema indicara un

ejemplo de la Unidad o un pequefio ejercicio dependiendo de cada unidad. (Ver

Figura MU-09).

PFPRIMERA UNIDAD

Opciones

Jjardin

fosil

ordéneselo

pidamelo
antifaz

ordenes

sin tilde
azul

amor

dacil

Palabras graves

sin tilde
padre
ardilla

esdrijulas

jovenes
volimenes

facil

americano

examenes

violin |
‘ | caracol
\

e

ORTOGRAFiA: Palabras agudas, graves, esdrujulas y sobresdrﬁjulas@

Figura MU-09: Ventana del Ejemplo de Ortografia de la Primera Unidad.

Recuadros
con
palabras
para
arrastre

Lugar para
colocar las
palabras
arrastradas

Para empezar ha hacer uso del ejemplo de la Primera Unidad, simplemente

arrastraremos los recuadros con las palabras contenidas hacia el lugar que se cree

correcto, pudiendo ser la palabra contenida en el recuadro Aguda, Grave, Esdrajula

o Sobresdrujula, si la palabra no se la suelta en el lugar correcto se devuelve al sitio.

(Ver Figura MU-09)

NOTA 2: Para el arrastre de objetos damos click en el objeto y no se lo suelta, se lo

soltara en el lugar que se crea conveniente.
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Al acceder al ejercicio por medio del boton Ejercicio, el Sistema indicara el

ejercicio de Ortografia de la Unidad este varia dependiendo de la unidad. (Ver Figura

MU-10).

PRIMEDRDA UNIDALD
Tipo de
—Prenda de vestir Palabra
. Pista
PANTA-—-ON
Botones
con Letras
5 - Ejercicio Botén
— - | Siguiente y
ORTOGRAFIA: Palabras agudas, Mas y sobresdruj asi Resolver

Figura MU-10: Ventana del Ejercicio de Ortografia de la Primera Unidad.

El ejercicio de la Primera Unidad esta basado en el juego del ahorcado donde
se debe dar letras hasta encontrar la palabra, si la letra dada no se encuentra en la
palabra se dibujara una parte del ahorcado, se gana cuando se han encontrado
todas las letras de la palabra, es decir cuando se sepa la palabra, y por el contrario

se pierde cuando se haya fallado tantas veces que el loro se ha dibujado ahorcado.

Para empezar el ejercicio nos podemos ayudar con las pistas que se

encuentran en la parte superior de la ventana, que es el tipo de palabra y debajo de

ella una pequena pista para guiarse.
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Para dar una letra simplemente se da click en la letra que se desee, sea vocal
0 consonante, pero para las vocales con tilde hay otros botones con las vocales

tildadas.

NOTA 3: No se mostrara la vocal tildada si no presiona la vocal tildada, es decir si
presiona la letra O se mostrara todas las vocales O que haya en la palabra menos si
esta se encuentra tildada, para mostrarla se debera presionar el botén con la vocal

O tildada, es decir el botén “6”.

Ademas existen dos botones en la parte inferior que indica si se desea

resolver la palabra o pasar a la siguiente palabra, al identificar una palabra o al

ganar se presionara siguiente para continuar. (Ver Figura MU-10).
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ORTOGRAFIA SEGUNDA UNIDAD

SECUNDA UNIDAD

e ———— e e e Botones de
L TS T s Minimizar,
ORTOGRAFIA: El Diptongo, triptongo y hiato | Maximizar
y Cerrar
f Las vocales se parecen en A
parte a las personas, son
independientes y capaces de
formar una silaba.
Pero a veces se sienten solas
y deciden formar parejas BOtOﬂeS de
e | Explicacion
vocales. 1
Aungue son muy exigentes, . . Ejerr_lp_lo y
porque si las exigen convivir Ejerc'c]o d e
con otra vocal que no se ,
entienden (HIATO) se Ortografia
mantienen en su propia
silaba sin relacionarse para
nada con la vocal de al lado.
Cada vocal tiene sus
preferencias léelas....
Boton de

Navegacion

Figura MU-11: Ventana del contenido de Ortografia de la Segunda Unidad.

Esta Unidad posee un contenido extenso asi que para navegar posee un
propio botoén, el cual al presionarlo mostrara una ventana con opciones, para ser
MAas preciso con las vocales para saber que tipo de vocal es, y sus caracteristicas.

(Ver Figura MU-12).

. SECUNDA UNIDAD
N TESERT

“ ORTOGRAFIA: El Diptongo, triptongo y hiato

Botones de
clase de
vocales

Boton de
Ayuda
Tebrica

Figura MU-12: Ventana del Tipo de Vocales.
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Ademas en esta ventana se podra apreciar el botén de resumen “?”, que

mostrara la Figura MU-13.

SECUNDA UNIDAD
SO e o N

ORTOGRAFIA: EI Diptongo, triptongo y hiato

== ——————— ]

Forman diptongo ] Boton de
- Dos vocales cerradas. Retomo

- Una vocal cerrada atona y una vocal abierta atona.
- Una vocal cerrada atona y una vocal abierta tonica.

Forman triptongo

- Una vocal abierta entre dos vocales cerradas.

Forman hiato

- Dos vocales abiertas.

- Una vocal abierta y una cerrada atona.
= Una vocal cerrada atona y una abierta.

Figura MU-13: Ventana de Ayuda Teorica.

Al dar click en cualquier vocal (Ver Figura MU-12), se visualizara la clase de
vocal y unas pequefias caracteristicas, para formar hiatos, diptongos y triptongos.

(Ver Figura MU-14).

SELCUNDA UNIDAI M STECUNDA UNIDAL M sreuNpA UNIDAR
s s == — = E— L - — = = - [ = S

ORTOGRAFIA: El Diptongo, triptongo y hiato ORTOGRAF{A: El Diptongo, triptongo y hiato ORTOGRAF{A: El Diptongo, triptongo y hiato

Figura MU-14: Ventana de cada vocal que se puede acceder.
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Al acceder al ejemplo por medio del boton Ejemplo, el Sistema indicara un
ejemplo de la Unidad o un pequefio ejercicio dependiendo de cada unidad. (Ver

Figura MU-15).

SECUNDA UNIDAD

Botones con
Vocales y guion
Para introducir
en el recuadro

ORTOGRAFIA: El Diptongo, triptongo y hiato

DIPTONGOS

ia pla-no

HIATOS

i-a  ex-tra-vi-a

—]

TRIPTONGOS

uai  U-ru e

R e S
=] @n'mBl
U B |\ — —
o) @D

=

Recuadros con letras
para busqueda de
ejemplo

O mi-cro-bio

Palabras de
ejemplo

Figura MU-15: Ventana del Ejemplo de Ortografia de la Segunda Unidad.

Para empezar ha hacer uso del ejemplo de la Segunda Unidad, simplemente
presionamos con el Mouse los botones con las vocales, en el lugar del recuadro
inferior se irdn colocando las vocales seleccionadas, luego se debe presionar el
boton ejemplo que se encuentra ubicado en la parte derecha del recuadro,
posteriormente se mostrara la palabra de ejemplo con la combinacion de vocales

seleccionadas, en la parte inferior de la ventana. (Ver Figura MU-15)

NOTA 4: Al dar click en cada vocal maximo se colocaran 3 caracteres en el
recuadro, si la combinacibn de vocales no se encuentra se borraran
automaticamente del recuadro, para ayuda en la parte inferior se muestran la

combinacion de vocales a ser mostradas.
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Al acceder al ejercicio por medio del botdn Ejercicio, el Sistema indicara el
ejercicio de Ortografia de la Unidad este varia dependiendo de la unidad. (Ver Figura

MU-16).

SECUNDA UNIDAD
| <7 Recuadros
< con
palabras

- - - Escoge una palabra para‘
Diptongo Hiato Triptongo arrastre

ORTOGRAFIA: EI Diptongo, triptongo y hiato

| rei-na | po-e-ma| Lugar para
colocar las

palabras
arrastradas

Figura MU-16: Ventana del Ejercicio de Ortografia de la Segunda Unidad.

El ejercicio de la Segunda Unidad esta basado en el juego de arrastre de
palabras, simplemente arrastramos las palabras (Ver NOTA 2), hacia el rectangulo
del Diptongo, Hiato o Triptongo, colocamos la palabra donde creamos sea correcto,
el ejercicio terminara cuando terminamos de colocar las palabras. (Ver Figura MU-

16).
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ORTOGRAFIA TERCERA UNIDAD

TERCERA UNIDAD

I 1 _1T 1 1
ORTOGRAFIA: La tilde diacritica

Entonces la tilde diacritica la
podemos sefialar como aquel
signo ortografico que modifica
el significado de ciertas
palabras sobre las que se
coloque,

Botones de

Minimizar,

Maximizar
y Cerrar

Botones de
Explicacion
Ejemplo y
Ejercicio de
Ortografia

Botén de
Ayuda
Tedrica

Figura MU-17: Ventana del contenido de Ortografia de la Tercera Unidad.

Ademas en esta ventana se podra apreciar el boton de resumen “?”, que

mostrara la Figura MU-18, para volver a la explicacion presionamos el botén de

explicacion.

TERCERA UNILCAD

L v —1 1T = 1]
ORTOGRAFIA: La tilde diacritica

La tilde diacritica.

Existen palabras monosilabas que tienen
doble significado, para distinguirlos
usamos la tilde diacritica.

La tilde diacritica en exclamaciones e interrogaciones

Las palabras qué, guién, cuando, dénde, cémo y cual
llevan tilde cuando las utilizamos para escribir preguntas
y exclamaciones.

Por ejemplo:
j Qué dia tan calureso ! @
L Qué te pasa?

Figura MU-18: Ventana de Ayuda Teodrica.
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Al acceder al ejemplo por medio del boton Ejemplo, el Sistema indicara unas
palabras de ejemplo para que puedan ser utilizados en el pequefio ejercicio de
ejemplo (Ver Figura MU-19), arrastrando las palabras en los recuadros (Ver NOTA

2), a los espacios en blanco de las oraciones.

TERCERA UNIDAD 1 ) Palabras de
N ejemplo

Significado o funcion

Recuadros
con
palabras
para
arrastre

Oraciones

Explicacién
a completar

recuadros
de arrastre

0s barcos espanoles. con IOS

Opciones

ORTOGRAFIA: La tilde diacritica @

Figura MU-19: Ventana del Ejemplo de Ortografia de la Tercera Unidad.

Al acceder al ejercicio por medio del botdn Ejercicio, el Sistema indicara el
ejercicio de Ortografia de la Unidad. (Ver Figura MU-20), podremos observar varias
oraciones, las mismas que deben ser escuchadas por medio del boton “Escuchar’
que posee el simbolo de una bocina, también se observa un botén de “Revisar” que

tiene el objetivo de revisar si la oracién se encuentra bien resuelta.

203



TERCERA UNIDALD
Botones
Escuchary
Completa la aciones p——— Revisar
monasilabos con
T4 eres u ista. Sélo te preocupas de_t. filde...
bienestar. Revionr
- El_ljbro no lo tengo yo. Se lo he dejado a i%
- con historias. Ese no es
___problema. (B @ Espacios
-Si___ apetece, nos tomamos un ___en el bar de bl
la esquina. (3 @ en blanco
- Pusieron ___ medios a su disposicién, ___ no donde
supo aprovecharlos. (3 @ colocar el
- ___ sigues insistiendo, te diré que ___ para que Mouse para
0 me dejes en paz. -
g - Déjame que te ___un consejo ___amigo. (3@ escribir con
) e
] -Yolo ___ todo, pero él ain no___ ha dado el teclado
& (2| vmce [Ejeccici |
ORTOGRAFIA: La tilde diacritica d
I

Figura MU-20: Ventana del Ejercicio de Ortografia de la Tercera Unidad.

En el ejercicio de la Tercera Unidad, se debe completar por medio del Teclado
y con la ayuda del Mouse para posicionarse en los espacios en blanco; el objetivo
del ejercicio es completar las oraciones con las palabras monosilabas que se
escuchan, las palabras monosilabas que faltan completar en la oracion son las
mismas con la diferencia que algunos monosilabos poseen tilde diacritica, el
ejercicio consiste entonces, en escuchar la oracion, posicionarse con el Mouse en el
espacio en blanco, a través del teclado completar las palabras (Incluyendo la tilde), y
verificar si la oracion esta bien completada con los monosilabos con tilde y sin tilde
por medio del boton “Revisar’, el ejercicio termina con el llenado de todos los

espacios en todas las oraciones. (Ver Figura MU-20).
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ORTOGRAFIA CUARTA UNIDAD

CUARTA UNIDAD

Botones de

Minimizar,

Maximizar
y Cerrar

Botones de
Explicacion

Ejemplo y
Ejercicio de
En nuestro idioma la letra TN Ortograﬁa

"g" tiene sonido suave
antes de <<a, 0, u>>.

Opciones

Botones de

: Reglas
ORTOGRAFIA: Uso de la letragy j Ortogréficas

Figura MU-21: Ventana del contenido de Ortografia de la Cuarta Unidad.

Ademas en esta ventana se podra apreciar los botones “G” y “J”, los mismos
gue brindaran acceso a las pantallas de reglas ortograficas de la letra G (Ver Figura

MU-22) y de la letra J (Ver Figura MU-23).

CUALRTA UNIDAD

Después de al, an y ar se escribe con Ge, Gi
y no con je , ji.

EJEMPLOS: Algebra, algebraico, algido,
algidez, dngel, Angela, Angélica, angelical,

angelito, Angel, Argelia, Argentina,
argentar, evangelio, evangélico.

Boton de

Navegacion

[ s
(e |

Opciones

ORTOGRAFIA: Uso de la letra g y j

Figura MU-22: Ventana de Reglas Ortograficas para la utilizacién de la letra G.
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CUARTA UNIDAD

cajetilla. Fijo = fijeza. Viejo = vejez, viejito, vejestorio,
vejete, vejezuelo. Hoja = hojear. Ojo = ojear, ojeras,
ojeriza, ojitos. Reloj = relojero, relojeria.

~—— Boton de
Navegacion

Las palabras derivadas o afines de sustantivos o
adjetivos terminados en ja, jo, j se escriben con j.
EJEMPLOS: Caja = cajero, cajista, cajita, encaje,

V Siguiente Regla

Opciones
[ —
1
]

ORTOGRAFIA: Uso de la letrag y j @

Figura MU-23: Ventana de Reglas Ortograficas para la utilizacion de la letra J.

En las ventanas de Reglas Ortograficas se apreciara la regla ortografica los
ejemplos y las excepciones de la regla, ademas se observa un boton de navegacion

gue dara paso a la siguiente regla.

Al acceder al ejemplo por medio del boton Ejemplo, el Sistema indicara la
pantalla para acceder a los ejemplos de las reglas ortogréaficas de la letra G (Ver
Figura MU-24) y de la letra J (Ver Figura MU-25), para presionar los botones
simplemente damos click con el Mouse en las Figuras que muestran los botones, los
ejemplos indicados son los mismos que se observaron en cada regla ortogréfica,

simplemente es un muestreo mas rapido de las palabras que se pueden escribir.
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CUARTA UNIDAD

Boton de

General repeticion de
; los ejemplos

Opciones

Botones de acceso a

los ejemplos
ORTOGRAFIA: Uso de la letrag y j
Figura MU-24: Ventana del Ejemplo de la letra G.
CUALRTA UNIDAD
Boton de
repeticion de
los ejemplos

Opciones

Botones de acceso a
los ejemplos

ORTOGRAFIA: Uso de la letrag y j

Figura MU-25: Ventana del Ejemplo de la letra J.

Al acceder al ejercicio a través del boton Ejercicio, el Sistema indicara el
ejercicio de la Unidad. (Ver Figura MU-26), este ejercicio esta basado en el juego de
pares, simplemente damos click en la baraja a ser mostrada y posteriormente en la

siguiente que se crea que contiene la figura igual.
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GEWCI ENCI
IRAFA
¢ A 2
- A ’?‘7 " Expl , Barajas con
REL ALLINAJGALYINA Af
§ P gréficos
) <y
o L 1 BB Y IRAFA

ORTOGRAFIA: Uso de la letra

Figura MU-26: Ventana del Ejercicio de Ortografia de la Cuarta Unidad.

En el ejercicio de la Cuarta Unidad, se muestra una ubicacién distinta en cada

juego, cada baraja contiene un grafico con una palabra en la parte inferior, el juego

termina cuando se descubrieron todas las barajas.

ORTOGRAFIA QUINTA UNIDAD

QUINTA UNIDAD Botones de

| - Minimizar,
Maximizar
y Cerrar

Botones de
Explicacién
Ejemploy
Ejercicio de
Ortografia

Opciones

Botones de
: Reglas
ORTOGRAFIA: Palabras con b y v & Ortograficas

Figura MU-27: Ventana del contenido de Ortografia de la Quinta Unidad.
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Ademas en esta ventana se podra apreciar los botones “B” y “V”, los mismos
que brindaran acceso a las pantallas de reglas ortogréaficas de la letra B (Ver Figura

MU-28) y de la letra V (Ver Figura MU-29).

QUINTA UNIDAD
|

bre, bri, bro, bru, se escriben con b.
EJEMPLOS: Tiembla, Cable, Tabla, BEloque,
Blusa, Bledo, Biblia, Brasa, Breve, Cobra,
Cubre, Brote, Bruto, Colibri.

Las palabras que contienen las
combinaciones bla, ble, bli, blo, blu, bra,
Botdn de

EXCEPCIONES: Vladimir.

N |-. = | Navegacion

|
Explicaciéon

Opciones

Después de ol se escribe con v.
EJEMPLOS: Qlvidar, inolvidable, resolver, polvo,
polvoriento, solvente, disolver.
Boton de
Navegacion

Opciones

ORTOGRAFIA: Palabras con b y v

Figura MU-29: Ventana de Reglas Ortograficas para la utilizacion de la letra V.
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En las ventanas de Reglas Ortograficas se apreciara la regla ortografica los
ejemplos y las excepciones de la regla, ademas se observa un boton de navegacion

que dara paso a la siguiente regla.

Al acceder al ejemplo por medio del boton Ejemplo, el Sistema indicara la
pantalla de acceso a los ejemplos de las reglas ortograficas de la letra B (Ver Figura
MU-30) y de la letra V (Ver Figura MU-31), para presionar los botones simplemente
damos click con el Mouse en las Figuras que muestran los botones, los ejemplos
indicados son los mismos que se observaron en cada regla ortogréfica, simplemente

es un muestreo mas rapido de las palabras que se pueden escribir.

QUINTA UNILCAD
Botén de
acceso a los

§ 58

brud'a P z

Boton de Navegacion

Opciones

ORTOGRAFIA: Palabras con b y v

Figura MU-30: Ventana del Ejemplo de la letra B.
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QUINTA UNIDAD
T

PRI
&

Boton de
acceso a los
ejemplos con B
yV

Botones de
Navegacion

Opciones

ORTOGRAFIA: Palabras con b y v 7]

Figura MU-31: Ventana del Ejemplo de la letra V.

Al acceder al ejercicio a través del boton Ejercicio, el Sistema indicara el
ejercicio de la Unidad. (Ver Figura MU-32), este ejercicio esta basado en el juego de
sopa de letras, en donde se debe encontrar las palabras escondidas dentro del

juego.

QUINTA UNIDAD
T

Da click en
cada letra
las rodeadas
por un circulo
forman una

Explicacién Sopa de
Letras

ESBELTO -BRAVO
- HERBIVOROS

ESRA— )
@ -BUITRE et
—SHEFANE—
~REGRONGABLE-

Opciones

ORTOGRAFIA: Palabras con b y v

Figura MU-32: Ventana del Ejercicio de Ortografia de la Quinta Unidad.
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En el ejercicio de la Quinta Unidad, se muestran muchas letras, se debe da un
click en la letra que se crea que contiene la palabra, una vez que se ha dado click en
todas las letras de la palabra, se tachara la palabra en la parte inferior a la sopa, el

juego termina una vez que se ha encontrado todas las palabras.

ORTOGRAFIA SEXTA UNIDAD

SEXTA UNIDAD Botones de
@ ~ il N= Minimizar,

| ONTOGHAFIA: Uso da |2 iz o, 57 2, Maximizar
y Cerrar

Botones de
Explicacion
Ejemplo y
Ejercicio de
Ortografia

Opciones

Botones de
Navegacion

Figura MU-33: Contenido de Ortografia de la Sexta Unidad (Letra C).

Al proseguir con el botén de navegacion mostrara las reglas para la letra S

(Ver Figura MU-34) y para la letra Z (Ver Figura MU-35).
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SEXTA UNIDLAD

T~

P

O TOGHAFLAN: U o2 Lz |28z &, 5 7 2.

00 6000000 000 ©

Botdn de
Navegacion

Explicacién

Opciones

OFTOGHAFTIA: Usio d= |2 |28rz ©, 5 7 2,

Sleflelsclrli[blefcloini2

aumentativos
terminados en
aza, azo

0z, ez, iz, 0z,

Opciones

ORTOGRAFIA: Palabras conc, s,y z

Figura MU-35: Contenido de Ortografia de la Sexta Unidad (Letra Z).

En las ventanas de Reglas Ortograficas se apreciara la regla ortogréafica para
cada letra sea C, S 0 Z, ademas se observa un botén de navegacion que dara paso

a la siguiente letra.
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Al acceder al ejemplo por medio del boton Ejemplo, el Sistema indicara la
pantalla de la Figura MU-36, que al igual que en las unidades anteriores mostrara
algunas palabras para cada regla, posee ademas un boton de navegacion para

desplazarse a la siguiente letra.

SEXTA UNIDAD

OMTOGHAFIA: Uso ez |2 Jaira o, 50y 2,

Botén de
continuacién

AntesdeCyT Leccidn, acié

Terminaciones: CIMIENTO Conodmiento,

Plural de Palabras terminadasen Z

Opciones

ORTOGRAFIA: Palabras con c s Yyz yaﬁ

Figura MU-36: Ventana del Ejemplo de Ortografia de la Sexta Unidad.

Al acceder al ejercicio a través del boton Ejercicio, el Sistema indicara el
ejercicio de la Unidad. (Ver Figura MU-37), este ejercicio esta basado en el juego de
crucigrama, en donde se debe encontrar las palabras para cada pregunta y

colocarlas en su sitio dentro del juego.
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SEXTA UNI DAS’

’ Botones
OITUGHAFLA: Uy da lz) 2irz o, 5y 2, Ayuda y
Verificar
o ] Doy
N~
3. De un 722 junito rompid el fidrio. Todas las
4. Ese nifio es 2727 porque paba solo preguntas
rmiendo. '
N
Casilleros
o
o Ese nino es 727 porque pasa solo
durmiendo. Preaunta
ORTOGRAFIA: Palabras conc, s,y Z E
IE

Figura MU-37: Ventana del Ejercicio de Ortografia de la Sexta Unidad.

En el ejercicio de la Sexta Unidad, se muestran las preguntas en el lado
derecho de la ventana, y los casilleros a completar en el centro como se lo aprecia
en la Figura MU-67, al colocar el Mouse sobre un casillero en el globo de dialogo del
loro se mostrara la pregunta correspondiente a ese casillero. Al dar click en el botén
Ayuda, se mostrara la solucién al crucigrama. Con el botén Verificar, se eliminaran
las letras mal colocadas se puede también fijar con el color verde que se pintan las

letras correctamente escritas.
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ORTOGRAFIA SEPTIMA UNIDAD

SEPTIMA UNIDAD A Botones de

I 1 e | Minimizar,
ORTOGRAFIA: Uso de las Mayisculas Maximizar y
Cerrar
Botones de

Reciimen

Botones de
Es visitada \ Explicacion

por turistas Ejemploy
Ejercicio de
Ortografia

Botones de
Navegacion

Figura MU-38: Contenido de Ortografia de la Séptima Unidad.

Existe un boton de navegacion para poder leer el contenido de cada regla y
algunos ejemplos para el correcto uso de las mayusculas. Ademas en esta ventana
se podra apreciar el botén de resumen “?” (Ver Figura MU-39), para volver a la

explicacion presionamos el boton de explicacion.

SEPTIMA UNIDAD

R I M o S s |
ORTOGRAFIA: Uso de las Mayisculas

Uso de Mayusculas I

La primera palabra de un escrito.
Después de punto seguido o aparte.
Todo nombre propio.

Atributos Divinos.

Nombres de Dignidades, cargos y
funciones importantes.

Los acrénimos.

La primera letra de las abreviaturas. l

Figura MU-39: Ventana de Ayuda Tedrica.

216



Al acceder al ejemplo por medio del boton Ejemplo, el Sistema indicara la
pantalla de la Figura MU-40, que al igual que en las unidades anteriores mostrara
algunas oraciones o palabras para cada regla, posee ademas un boton de

navegacion para desplazarse a la siguiente letra.

SFPTIMA UNIDAD

IS B e B e B R
ORTOGRAFIA: Uso de las Mayitsculas

QULONESO

La primera palabra de un escrito. Boton de

continuacién

Salve Oh patria mil veces
Erase una vez %

Figura MU-40: Ventana del Ejemplo de Ortografia de la Séptima Unidad.

Al acceder al ejercicio a través del boton Ejercicio, el Sistema indicara el
ejercicio de la Unidad. (Ver Figura MU-41), este ejercicio esta basado en el juego de
arrastres, en donde se debe colocar la letras en el lugar correcto de la oracion, el

juego termina al colocar todas las letras correctamente.
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SFPTIMA UNIDAD

I M s S s
e
ORTOGRAFIA: Uso de las Mayisculas

Letras para

arrastras
B [} eyendas griegas. ero mazons
también gs el ombre del rio mas grande de

uramérica.

| onquistadog’espaiol rancisco de Espacios

rellana salié explorar el rio apo vacios para

contré este ___tro rio. colocar las

letras

Figura MU-41: Ventana del Ejercicio de Ortografia de la Séptima Unidad.

ORTOGRAFIA OCTAVA UNIDAD

OCTAVA UNIDAD Botones de
1 e — Minimizar,
ORTOGRAFIA: Uso del Punto Maximizary
Cerrar
EXiSte eL Punto
Seguido,,
INdica eL FiN de
UNA OTacioN,
Botones de
Explicacion
Ejemplo y
Ejercicio de
Ortografia

Figura MU-42: Contenido de Ortografia de la Octava Unidad.

Al acceder al ejemplo por medio del botén Ejemplo, el Sistema indicara la

pantalla de la Figura MU-43, que muestra una oracién con el uso de los puntos.
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CCTAVA UNIDAD

L1 =1 _1—1 1
ORTOGRAFIA: Uso del Punto

EJEMPLOS Punto seguido

Log {felochos son /i’uta.f rerdes gae canbrado

nag poco desde qae aparesioron ex b tierPa. Se

produsen por wedio de esporas thér:jde
p i yuda
Punto Apar"re/ ‘ Tebrica

Dr. Marie Abad

Punto de Abrevfacién/

Figura MU-43: Ventana del Ejemplo de Ortografia de la Octava Unidad.

Existe un boton de resumen “?”, que mostrara la Figura MU-44, para volver a

la explicacion presionamos el botén de explicacion.

CCTAVA UNIDAD

B W e S =
ORTOGRAFIA: Uso del Punto

El Punto

Punto Seguido: Indica el fin de
una oracion.

Punto Aparte: Indica el fin
de un parrafo.

Punto final: Sefala el fin del
escrito.

Figura MU-44: Ventana de Ayuda Tedrica.
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Al acceder al ejercicio a través del boton Ejercicio, el Sistema indicara el

ejercicio de la Unidad. (Ver Figura MU-