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RESUMEN

El proyecto, nace como una necesidad de formar seres humanos mas afectivos, ya
que la educacion tradicional se ha orientado solo a la formacion cognoscitiva, dejando de
lado la parte valorativa. Por lo tanto se ha contemplado tanto la ensefianza cognitiva,
como la parte afectiva del ser humano. Estos dos aspectos son base del postulado
principal de “Pedagogia Conceptual”, en el que el proposito es formar seres humanos

amorosos, €ticos, talentosos, creadores y competentes expresivamente.

Dentro de los objetivos de ESPE Comunitaria esta: “Estimular la investigacion
cientifica y tecnoldgica en la institucion, a través del desarrollo de proyectos de ayuda
social, que contribuyan al progreso econdémico, cultural y social del pais”; en virtud de ello

auspicia el presente proyecto.

Con los puntos anteriormente descritos, se ha desarrollado un sistema multimedia
interactivo e intuitivo con herramientas de desarrollo multimediales que permiten una
exploracion libre y sencilla de su contenido, donde se puede acceder a las diferentes
actividades, las mismas que estan orientadas a mejorar la parte valorativa de los adultos,

haciendo hincapié en los escenarios mas comunes donde se desenvuelven.

El proyecto de afectividad abarca tres mddulos, que son; el médulo de nifios, de
adolescentes y el de adultos. Los dos primeros mddulos ya fueron implementados y con el

de adultos que se va ha desarrollar, se concluye el proyecto global.

La metodologia utilizada es OOHDM, que es la mas usada para el desarrollo de
aplicaciones hipermediales, propone un proceso de cuatro etapas, en las tres primeras se

desarrollan los modelos que sirven para la construccién en la Gltima fase.



CAPITULO |

INTRODUCCION

1.1- Descripcion del Proyecto

El presente Proyecto se orienta hacia el mejoramiento de las estructuras afectivas de
los adultos, de tal forma que se conviertan en seres humanos mas afectivos, es decir, que
sean mejores ciudadanos, mejores padres, mejores hermanos, mejores hijos, mejores
amigos, a través de un Sistema multimedia desarrollado sobre la base de la Pedagogia

Conceptual.

La educacion ya no solo se constituye en un proceso permanente de ensefianza, el
vinculo familiar, los centros de educacion y la sociedad misma estan ligados a la
tecnificacion de la educacidn, por ello la informatica actualmente es parte de la formacion

de los seres humanos.

Ademas con el continuo avance tecnologico, la computadora es una herramienta
valiosa que permite acceder a informacién actualizada y de inmediata disposicion a través
de software multimedia, la red Internet y de bibliotecas virtuales, permitiendo formar parte
de foros, de manera que se amplien los conocimientos y se fomente el pensamiento critico

constructivo.

Existen varios tipos de materiales educativos, cada uno de ellos disefiados para
cumplir funciones especificas frente a las cuales es posible saber si cumplen con los

requerimientos propios del tipo al que pertenecen.



Por ejemplo, con un “demo” se espera que se ilustre suficientemente bien aquello de
lo que se trata, dando posibilidad al usuario de tener una idea general de lo que se pretende

mostrar.

Con un software que contenga ejercicios, se espera reforzar el conocimiento o

aprendizaje tedrico que el aprendiz ha adquirido por algin otro medio.

Asi, el software que se pretende disefiar en este proyecto, contempla tanto la
ensefianza cognitiva, como la parte afectiva del ser humano. Estos dos aspectos son base
del postulado principal de “Pedagogia Conceptual”, en el que el proposito es formar seres

humanos amorosos, éticos, talentosos, creadores y competentes expresivamente.

1.2- Antecedentes

El Modelo Pedagogico Conceptual estéd orientado al desarrollo de la inteligencia en

todas sus expresiones.

El modelo es propuesto por los colombianos: Miguel y Julian De Zubiria Samper,
quienes han dedicado estos ultimos afios a investigar como aprenden hoy los nifios,

adolescentes y adultos en general.

La Pedagogia Conceptual prioriza la apropiacion de instrumentos de conocimiento en
los procesos educativos, de manera que se asegure la interpretacion de la realidad, acorde
con el momento histérico, obteniendo como producto de esa interpretacion, el

conocimiento tal como lo establece la cultura.

En cuanto a la formacién ética, el Modelo Pedagdgico Conceptual, enfatiza la

construccion social de la personalidad y la felicidad de los seres humanos.



Esta fundamentada en tres ejes basicos que son: desarrollo del pensamiento, lectura
comprensiva y formacion valorativa, lo que significa que es importante el componente
cognoscitivo tanto como el formativo, es decir se necesitan estudiantes con altos niveles de

pensamiento y con altos niveles de humanismo.

1.3- Justificacion e importancia

Hoy en dia se considera que la capacidad intelectual de las personas no esta
determinada por diferencias raciales, sexuales o socioculturales, sino que se compone de
factores hereditarios y ambientales. Por tanto, si se diagnostica las capacidades de los
nifios, jovenes y adultos, si se favorece su ambiente sociocultural, afectivo, actitudinal,
interpersonal y todos los factores que influyen en el desarrollo armonico de su
personalidad, entonces se los habra puesto en la mejor disposicion de lograr el desarrollo
intelectual. Estos principios se deben aplicar, sin duda, a toda la poblacion escolar. Sin
embargo hacerlo en los que tienen una sobre dotacién cognitiva, exige condiciones

psicopedagdgicas especiales en su educacion.

La educacion para el Siglo XXI, a lo largo de toda la vida y abierta a todas las
personas, inmersa dentro de una sociedad en la que el conocimiento sera una de las fuerzas
que haran peso en el balance socio-econdmico que conlleva el desarrollo, tendra como uno
de sus grandes aliados potenciales a las tecnologias de informacion y de comunicacion. No
se puede simplemente ponerle tecnologia a la educacién para estar a tono con la sociedad

en la que se da, hay que reflexionarla.

No solo educa la escuela y la familia, las comunicaciones a través de recursos
teleinformaticos son cada vez mas un medio poderoso del adoctrinamiento o de dar control
a las personas, dependiendo de la manera como se las maneje y del rol que estén en la

disposicion de asumir los educadores, comunicadores e informaticos en este proceso.



La ESPE como aporte a la sociedad, impulsa proyectos comunitarios a través de los
cuales se pretende: “Desarrollar Sistemas de Informacion que faciliten el aprendizaje de
nifios y jovenes y adultos de bajos recursos econémicos de &reas rurales y urbano
marginales del pais y nifios con problemas educativos especiales”. Es asi que el
desarrollo de este software esta encaminado a fortalecer los valores morales, éticos, la

afectividad de los adultos con edades comprendidas desde los diecinueve afios en adelante.

1.4- OBJETIVOS

1.4.1- Objetivo General

Desarrollar un Sistema Multimedia amigable e intuitivo, que permita evaluar y
mejorar las estructuras afectivas de los adultos, en base de la “Pedagogia Conceptual” y los
principios de este Modelo, con herramientas graficas y animaciones a traves del paquete
Macromedia Flash 8.0, de tal forma que incentive a los usuarios a explorar el contenido de

este software.

1.4.2- Objetivos Especificos

1.4.2.1- Desarrollar una herramienta que ayude a mejorar la calidad de ensefianza de los

valores morales de los adultos.

1.4.2.2- Generar recomendaciones a partir de la aplicacion de la evaluacion de cambio de

comportamiento.

1.4.2.3- Aplicar la norma IEEE 830, para determinar los requerimientos.

1.4.2.4- Aplicar la Metodologia OOHDM para el disefio del Sistema multimedia.



1.4.2.5- Crear un Sistema Multimedia, con ejercicios que logren atraer la atencion del

usuario-adulto.

1.4.2.6- Realizar las pruebas de la aplicacion del Sistema Multimedia.

1.5- ALCANCE

1.5.1- El Proyecto en la parte técnica, abarca los siguientes aspectos:

El desarrollo del marco tedrico, que contiene todo el sustento tedrico del proyecto.
Uso de la Metodologia OOHDM para el desarrollo del sistema.  Analisis y disefio del
Sistema, para recopilar informacion que permita el desarrollo. Implementacion del
sistema, en base a la informacidn recopilada y el disefio de los modelos. Pruebas del
sistema, para conocer el rendimiento del software en diferentes condiciones y hardware.

Definicion de conceptos basicos y desarrollo de la guia de usuario.

1.5.2- En la parte pedagodgica y afectiva considera:

Construir el Sistema Multimedia, contemplando ejercicios animados, test,
simulaciones, que incentiven al adulto a modificar sus patrones de conducta, de forma que
su afectividad y valores sean fortalecidos dentro de su ambito personal y social, dentro de

cada una de las estructuras afectivas como:

1.5.2.1- La Familia
1.5.2.1.1 —hijo/a
1.5.2.1.1 Madre — Padre hijo/a
1.5.2.1.1 Hermano — hermana

1.5.2.1.1 Consigo mismo



1.5.2.2- Universidad
1.5.2.2.1 Maestro — estudiante
1.5.2.2.1 Compafiero — comparfiero
1.5.2.2.1 Consigo mismo
1.5.2.2.1 Desarrollo cognitivo
1.5.2.3- Amigos
1.5.2.3.1 Consigo mismo
1.5.2.3.1 Otros amigos
1.5.2.4- Trabajo
1.5.2.4.1 Consigo mismo
1.5.2.4.1 Jefe — empleado
1.5.2.4.1 Empleado — subalternos
1.5.2.4.1 Otros compaferos
1.5.2.5- Pareja
1.5.2.5.1 Consigo mismo
1.5.2.5.1 Esposo — esposa

El test de cambio de comportamiento, permitird generar un conjunto de
recomendaciones, fruto de la evaluacion aplicada antes y después del uso del sistema
multimedia, con lo que se pretende dar sugerencias al usuario para que mejore o trabaje

sobre los aspectos necesarios.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1- Introduccion

El sistema multimedia por desarrollarse tiene la finalidad de mejorar las estructuras
afectivas de los adultos, es decir que los seres humanos lleguen a ser mas amorosos,
éticos, talentosos, creadores y expresivos. Para esto se hace uso del modelo Pedagdgico
Conceptual mediante el cual lo que se pretende es que el ser humano se apropie del
conocimiento, asegurando una apropiacion de la realidad, acorde con el momento
historico, de tal manera que el producto de esa interpretacion sea el conocimiento tal como

lo establece la cultura.

Por tal motivo es necesario, investigar y conocer acerca de Pedagogia Conceptual e

Inteligencia Emocional que son la base del desarrollo del presente sistema.

Adicionalmente, al ser un Sistema Multimedia, se precisa la investigacion de la

Metodologia OOHDM para desarrollo de Software Multimedia.

2.2- Investigacion preliminar

Hoy en dia es comun encontrar sistemas multimedia educativos tradicionales, que se
caracterizan por ser materiales elaborados con una finalidad didactica y con fines de lucro,

es decir son elaborados con propdsitos comerciales.

Los programas educativos a pesar de tener rasgos esenciales béasicos y estructura
similar, se presentan con unas caracteristicas muy diversas: unos aparentan ser una

biblioteca; otros se limitan a ofrecer una funcion tipo maquina de escribir o calculadora;



otros se presentan como un juego o como un libro; otros tienen orientacion de examen; y la

mayoria, tienen en menor o0 mayor grado, algunas de estas caracteristicas.

Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las
funciones bésicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos casos,
segun la forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades

especificas.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no
se puede afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependera
del uso que se le dé y de la manera como se utilice en cada situacion concreta. En ultima
instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso
seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacion al contexto educativo

al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su utilizacion.
2.3- Pedagogia Conceptual

La Pedagogia Conceptual es un modelo pedagogico que surge como el resultado de
investigaciones en la FAMDI'. Nace como un paradigma para suplir las necesidades y

responder a los retos educativos de la sociedad de este siglo.

Busca ensefiar instrumentos de conocimiento desarrollando las operaciones
intelectuales y privilegiando los aprendizajes de caracter general y abstracto sobre los
particulares y especificos, planteando dentro de sus postulados varios estados de desarrollo
a través de los cuales atraviesan los individuos a saber, el pensamiento nocional,

proposicional, formal, precategorial y conceptual.

! Fundacién Alberto Merani para el Desarrollo de la Inteligencia



El objetivo es promover el pensamiento, las habilidades y los valores en los
educandos, diferenciando a los estudiantes segun el tipo de pensamiento por el cual
atraviesan y actuando de manera consecuente con esto, garantizando ademas que

aprehendan los conceptos basicos de las ciencias y las relaciones entre ellos.

El perfil de acuerdo al cual el modelo de la Pedagogia Conceptual busca formar a los
individuos, es el de personalidades capaces de crear conocimiento de tipo cientifico o de

interpretarlo en el papel de investigadores.

La estructura basica de Pedagogia Conceptual comprende veinticuatro proposiciones;
dos postulados: un psicolégico y un pedagdgico; doce macro proposiciones, siete

proposiciones y una definicion.
2.3.1- Desarrollo del pensamiento

El movimiento de la ensefianza para desarrollar habilidades del pensamiento se
empieza a gestar en la década de los afios setenta. En esta época se manifestd un
descontento generalizado en el campo de la ensefianza provocado por la insuficiencia de
los programas de estudios de las escuelas tradicionales para desarrollar las potencialidades
intelectuales de los estudiantes. Como consecuencia de esto, empezaron a proliferar, en
diferentes paises proyectos en los que existen diversas teorias del aprendizaje, de la
inteligencia y del desarrollo cognitivo, que tienen en comun la busqueda de métodos y
procedimientos diferentes a los cominmente conocidos y que contribuyan al desarrollo de

las capacidades y habilidades de los estudiantes.

Un hecho importante que permitié el desarrollo de esta corriente fue la divulgacién

de las teorias sobre la conexién entre el pensamiento y la educacién de Gilbert Ryle®.

2 Publicacion Estructura de la Pedagogia Conceptual de Miguel de Zubiria Samper
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Ryle se interesd por analizar la forma en que procedian los estudiantes y un
acontecimiento contundente para él fue la observacion que hizo de que los nifios

realizaban investigaciones conceptuales en el aula.

A partir de la publicacion de los trabajos de Ryle y de las propuestas innovadoras del
movimiento del pensamiento critico, se empieza a aceptar por diversos educadores, la
"ensefiabilidad" del pensamiento. Se produce un giro en la educacion y se trata de animar
a los estudiantes a que reflexionen en lugar de obligarlos a aprender lo que sus profesores
habian sido obligados también a aprender y que se dedicaban solamente a transmitir a sus

estudiantes.

Se planteo entonces la necesidad de mejorar el pensamiento en las escuelas, asi como
el desarrollo de instrumentos curriculares y pedagdgicos que ayudaran a la ensefianza del

pensamiento.

Uno de los primeros problemas que enfrentd este movimiento consistia en la falta de
estudios y andlisis que mostraran como deberian ensefiar los profesores para contribuir a

estimular e incrementar las capacidades del pensamiento.

Mejorar el pensamiento de los alumnos en el salon de clases implica mejorar su
lenguaje y su capacidad discursiva. La comprension de significados se potencia a través de
la adquisicion de la habilidad de la lectura; la expresion del significado se desarrolla
mediante la adquisicion de la habilidad de la escritura. EI origen del pensamiento es el
habla y el pensamiento organizado surge por el razonamiento. Muchos educadores ponen
de manifiesto que aprender a hablar, aprender a pensar y aprender a razonar estan

mutuamente ligados. El razonamiento es un aspecto del pensamiento que puede ser

® Expuestas en su ensayo: "Thinking and Self-Teaching".
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expresado discursivamente y que es susceptible de ser examinado mediante una serie de

criterios l6gicos como la validez o no validez.

2.3.2- Lectura comprensiva

Hay que diferenciar primeramente entre lectura mecanica y la lectura comprensiva.
La lectura mecanica consiste en traducir signos o grafias a lenguaje oral. Estos es lo que
hace un nifio pequefio cuando comienza a unir las consonantes a las vocales. La lectura
comprensiva consiste en comprender lo que se lee, es decir, saber de qué trata el texto

leido.

Tener una lectura comprensiva, implica:

1.  Tener adquirida una buena lectura mecanica. Ya que cuando la lectura mecénica
no es automatica, toda la atencion se centra en realizar una buena traduccion,
una adecuada decodificacion, sin errores. Esto implica que no se pueda centrar

en el contenido del texto y por tanto, no comprenderlo.

2. Intentar lanzar hipétesis probables sobre el contenido del texto partiendo del
titulo. Con ello, lo que se hace es recordar todos los conocimientos adquiridos
relacionados con el tema y asi, se facilita la comprension al recordar
vocabulario, aspectos basicos que puedan ir surgiendo en el texto que se va a

leer.

3. ldentificar fallas en el proceso de lectura comprensiva, de forma que se
proponga soluciones al alcance, como volver a leer la parte que no he
comprendido, intentar enlazar las partes mas complicadas con aquellas que si

se ha conseguido comprender.
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Si se logra conseguir los tres puntos anteriores, se podra leer de forma comprensiva.

2.3.3- Formacion valorativa

En el proceso educativo existe un para qué explicito o implicito. Cualquier acto
educativo se realiza con una finalidad, pero no siempre esa finalidad ha respondido a los

ideales del humanismo.

Es conocido que la sociedad global vive una crisis de trascendencia que supera
aspectos econdmicos, cientificos, tecnolégicos e industriales. Un error en cualquiera de
ellos se puede corregir en corto tiempo. Pero los errores en lo social tardan decenas de

afios, siglos en solventarse y manifiestan sus contradicciones durante varias generaciones.

Uno de ellos en el &mbito de la educacion es el poco desarrollo del humanismo,
sobre el cual las concepciones filosoficas de todos los tiempos en sus fundamentos y
objetivos buscan el bien comdn, promover y vivir una cultura de paz hacia una sociedad de

paz con justicia, equidad y bienestar.

“El humanismo es sencillamente un intento y una actitud del espiritu humano en
permanente proceso de evolucion, que se inicia en el momento en que tomamos conciencia
de nuestra diferencia con las demas especies biologicas, que busca el respeto, la dignidad
y los derechos del ser humano para la formacién integral de su individualidad y de su
personalidad, lo cual requiere y conlleva condiciones sociales que propicien su

transformacion y realizacién como ser humano™. *

En un sentido amplio se puede definir la educacion en valores como un proceso
humanizador, individual, social, vertical y horizontal a lo largo de la vida de las personas,

determinando su personalidad desde su nacimiento hasta la ancianidad; en dicho proceso

* Segin Arana-Ramos
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intervienen diversos factores cuyos sistemas complejos conllevan contradicciones en

dependencia de las politicas educativas.

Los valores perfeccionan al ser humano en cuanto a ser hombre, en su voluntad, en
su libertad, en su razon. Se puede tener buena o mala salud, mas o menos cultura, por
ejemplo, pero esto no afecta directamente al ser hombre. Sin embargo vivir en la mentira,
el hacer uso de la violencia o el cometer un fraude, degradan a la persona, empeoran al ser
humano, lo deshumanizan. Por el contrario las acciones buenas, vivir la verdad, actuar con

honestidad, el buscar la justicia, le perfeccionan.

Los valores morales surgen primordialmente en el individuo por influjo y en el seno
de la familia y son valores como el respeto, la tolerancia, la honestidad, la lealtad, el

trabajo, la responsabilidad, etc.

Para que se dé esta transmision de valores son de vital relevancia la calidad de las
relaciones con las personas importantes en su vida, sus padres, hermanos, parientes y
posteriormente amigos y maestros. Es ademas indispensable el modelo y ejemplo que estas
personas significativas muestren al individuo, para que se dé una coherencia entre lo que se

dice y lo que se hace.

Los valores morales adquiridos en el seno de la familia ayudan a insertar eficaz y
fecundamente en la vida social. De este modo la familia contribuye a lanzar personas

valiosas para el bien de la sociedad.

Una persona valiosa, es una persona que posee valores interiores y que vive de
acuerdo con ellos. Un hombre vale entonces, lo que valen sus valores y la manera en como

los vive.
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Ya en el &mbito social, la persona valiosa buscara ir mas alla de "mi libertad"”, "mi
comodidad o bienestar" y se traducirén estos valores en solidaridad, honestidad, libertad de

otros, paz, etc.

La libertad: La libertad parece ser el bien mas preciado que posee el hombre.
Libertad de conciencia, para alcanzar una vida coherente y equilibrada desde el interior,
libertad de expresion, para poder difundir sus ideas y promover el debate y la discusion
abierta, libertad de reunién como garantia para asociarse con aquellos que comparten
ideales y trabajar por los mismos, libertad para elegir responsable y pacificamente a sus

gobernantes.

La solidaridad: Surge cuando la libertad, el desarrollo y el bienestar ya no son
compatibles con las necesidades y desgracias de los demas. Ya no se limita a compartir en

el seno familiar, sino con los demas.

Compartir el conocimiento para combatir el analfabetismo y la incultura, para reducir

enfermedades y epidemias, por ejemplo.

La paz: Es quizas prioridad esencial del mundo, un mundo que ha sufrido dos
grandes guerras, con consecuencias devastadoras para los pueblos y las personas, un

mundo que todavia se enfrenta a un sinnumero de conflictos locales y regionales.

Una persona con altos valores morales promovera el respeto al hombre, la
cooperacion y comprension, una actitud abierta y de tolerancia, asi como de servicio para

el bienestar comun.
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2.3.4- Postulados de Pedagogia Conceptual

El postulado pedagogico, propone formar seres humanos talentosos intelectualmente,
para lo cual se debe privilegiar como ensefianzas los instrumentos del conocimiento, las
operaciones sobre los conocimientos e instrumentos valorativos. Los instrumentos de

conocimiento y sus operaciones asociadas estan representados por mentefactos.”

Existen mentefactos nocionales, proposicionales, formales, precategoriales,
conceptuales y categoriales que utilizan instrumentos de conocimiento asociados
exclusivamente a cada mentefacto, que exigen procesos cognitivos u operaciones
intelectuales para cada estadio. Como cualquier diagrama organiza y preserva el
conocimiento del paso del tiempo y su caracter visual hace que sea mejor su uso, pero se
diferencia de los demas por garantizar la elaboracion de operaciones intelectuales, que

obligan a desechar informacidn y precisarla en torno a un objeto de conocimiento.

Mentefacto nocional.- Los mentefactos utilizados en la etapa preescolar cualifican la

adquisicion de nociones que son la herramienta constitutiva de esta etapa del pensamiento.

Objetos
- f .’ ,

r ",

- ",

»

oy
Imagen « » Palabra

Figura 2.1: Esquema de la tripleta cognitiva nocional®

Mentefacto conceptual.- ElI mentefacto conceptual se constituye en herramienta mas

avanzada que los mapas conceptuales al lograr que el estudiante sepa qué concepto es

® Formas gréficas para representar modalidades de pensamientos y valores humanos
® Programa de profesionalizacién — Quito, Aprehendizaje adulto modulo 1, Miguel de Zubiria Samper

16



mayor y envuelve el concepto trabajado (supraordinacién), qué caracteristicas le son
propias al concepto (isoordinacion), qué conceptos de la misma clase se diferencian
(exclusion) y como podria dividirse el concepto (infraordinacion). De tal manera que la
investigacion lo llevara a conocer lo que es, lo que no es, lo que lo caracteriza y cdmo se

divide el concepto en cuestion.

STPRAORDINACIONES

ISOORDINACIONES | — CONCEPIO 7 | EXCLUSIONES

INFEAORDINACIONES

Figura 2.2: Esquema de un mentefacto conceptual’

Mentefacto categorial.- Durante el bachillerato y ya en la universidad, el estudiante esta
en capacidad de elaborar un mentefacto que utiliza operaciones intelectuales mas elevadas
como son: descubrir la tesis o idea central del texto, argumentar la tesis, derivar sacar las
conclusiones, definir los conceptos.

Tiene una estructura como la siguiente:

| DERIVADA D | | DERIVADA. E|
A

|
| TESIE | (@D

¢ ¥ Y

ARGUMENTO A iARGmENTOB ARGUMENTO C

Figura 2.3: Esquema de mentefacto categorial®

" Programa de profesionalizacién — Quito, Desarrollo del pensamientol, Miguel de Zubiria Samper
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El postulado pedagdgico plantea el Modelo pedagdgico del hexagono, que busca
representar coherentemente el disefio cunicular, en que el que intervienen seis elementos

en un orden especifico y son:

EVALUACION | CONTENIDOS
4, LCudndo ensefiar? - 5.4Como ensefar?
DIDACTICA

SECUENCIA

6. 4Con qué enssfiar?
RECURSOS

Figura 2.4: Modelo pedagégico del hexagono®

1. Propositos: este componente otorga sentido y direccionalidad al quehacer
pedagdgico es decir, los fines educativos, los cuales deben permitir la integracion de

la asignatura a las areas curriculares deben estar adecuados a los estudiantes, a las

condiciones reales de recursos y tiempo.

2. Evaluacion: da mayor importancia al disefio curricular ya que para cada proposito y

cada ensefianza, esta precisa y delimita el nivel de logro, asi como también precisa

propdsitos y ensefianzas.

3. Ensefianzas: representan el qué ensefiar y actlan en el sentido de medios afines.
Trabajan en torno a los instrumentos de conocimiento, aptitudes (emociones,

sentimientos, actitudes, valores y principios), destrezas (operaciones intelectuales,

& Programa de profesionalizacién — Quito, Desarrollo del pensamientol, Miguel de Zubiria Samper
® Segundo Postulado de Pedagogia Conceptual, Miguel de Zubiria Samper
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operaciones psicolingiiisticas'® y destrezas conductuales). Se ensefia para que

aprendan y no para que memoricen.

4.  Secuencia: es la forma de organizar pedagdgicamente las ensefianzas, facilitando al

estudiante aprender y al profesor ensefiar.

5. Didactica: representan el como ensefiar, se aborda la cuestion de cudl es el mejor
procedimiento para ensefiar un conocimiento determinado, es decir, se ensefia para la

comprension.

6. Recursos: un genuino recurso didactico se apoya en el lenguaje o representa
realidades materiales dado que el pensamiento se liga intrinsecamente con el

lenguaje o la realidad.

El postulado psicologico, basicamente indica que el ser humano esta compuesto por
tres enfoques dentro de sus capacidades y se define a través del triangulo humano y son el

sistema cognitivo, afectivo y expresivo.

En el presente trabajo se hara especial énfasis en el Postulado psicoldgico, ya que
este trabaja la parte expresiva y afectiva que es lo que se quiere fortalecer en los seres

humanos adultos.
2.3.4.1- El triAngulo humano

El tridangulo humano es el nombre como se reconoce a los tres sistemas definidos en

el postulado psicoldgico.

19 pautas para tener una mejor comprension e interpretacion fiel del texto que se lee
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Figura 2.5: Triangulo humano™
2.3.4.1.1- Sistema cognitivo

Esta compuesto por instrumentos de conocimiento, las operaciones intelectuales y

sus productos: los conocimientos.

El sistema cognitivo, vincula a los seres humanos con sus realidades, a la par que con

sus congéneres y con los demas seres humanos mediante el lenguaje.

INSTRUMENTOS DE OFERACIONES
CONOCIMIENTO INTELECTUALES

CONOCIMIENTOS

Figura 2.6: Sistema cognitivo

2.3.4.1.1.1- Operaciones intelectuales

Las operaciones intelectuales que realiza el ser humano durante su vida estan

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

1 Primer Postulado de Pedagogia Conceptual
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Tabla 2.1: Etapas del pensamiento

ETAPAS DEL PENSAMIENTO OPERACIONES INTELECTUALES
Nocional Introyeccion, Proyeccion, Comprehension y
Nominacion.
Proposicional Proposicionalizacion, Ejemplificacion,

Codificacién y Decodificacion.

Formal Induccion y Deduccion

Precategorial Derivacion, Argumentacion, Definicion,
Tesificacion.

Conceptual Supraordinacién, Infraordinacién, Isoordinacion
y Exclusion.

2.3.4.1.1.2- Instrumentos del conocimiento

Los Instrumentos de conocimiento son inicialmente agrupaciones mentales que
nuestros antepasados fabricaron para agrupar las cosas dispares y disimiles que pueblan el

mundo Y a las cuales le asignaron un sonido especifico y tnico: "palabras".

Gracias a esos primeros y originales instrumentos de conocimiento aflora la primera

forma humana caracteristica de inteligencia, la inteligencia representativa. A la par con los
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instrumentos en vias de invencidn, surgieron en el pasado muy remoto las maneras de

emplearlos que hoy se denomina operaciones intelectuales. Pedagogia Conceptual ha

descubierto dos grupos de dichas primeras operaciones intelectuales bésicas: las

OPERACIONES PSICOOBJETUALES y las OPERACIONES PSICOLINGUISTICAS. Las

primeras intercambian objetos e imagenes mentales; las linglisticas intercambian imagenes

mentales y palabras.

Cuando un instrumento de conocimiento se aplica bien a un objeto real o a una

oracion del lenguaje produce un CONOCIMIENTO.

b)

d)

Los instrumentos del conocimiento que se definen son:

Nociones.- El aprendizaje es de forma masiva y rapida y se presenta durante el

primer afo de vida y perdura hasta los seis afios de edad de un nifio.

Proposiciones.- Se forman en base a las nociones para crear conocimientos mas
complejos; es decir una proposicion se compone por el entrelazamiento de dos 0 mas

nociones, para formar un pensamiento.

Razonamientos.- Son estructuras mas complejas y sofisticadas que encadenan

proposiciones.

Precategorias.- Estan relacionadas con formas méas complejas de pensar y razonar a
las cuales se accede para investigar areas especiales del conocimiento, mediante el

planteamiento de tesis.

Conceptos.- Son estructuraciones estrictas de proposiciones esenciales referidos a

un sujeto.
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2.3.4.1.1.3- Mentefactos

“Los mentefactos son formas gréficas que sirven para representar las diferentes
modalidades de pensamientos y valores humanos. Los mentefactos definen cémo existen y

se representan los instrumentos de conocimiento y sus operaciones intelectuales".*?

Los mentefactos definen como existen y se representan los instrumentos de
conocimiento 'y sus operaciones intelectuales mediante proposiciones como la
supraordinada que es la generalidad; las isoordinadas que son las caracteristicas; las
infraordinadas que son las distintas formas de presentacion, sin ser excluidas; y, las

exclusiones que representan lo que no es.

Ejemplos:
Sistema social
1 Individuos

5 Linaje - 2 Grupos
6 Estructura
natural FAMILIA 3 Escuela
7 Comunicacion — 4 Universidad
8 Grupo
9 Orden dindmico__|

10 Ndcleo humano—

Nuclear Extensa

Figura 2.7: Diagrama del mentefacto de Familia

12 Definicién tomada de la fundacién Alberto Merani, Miguel de Zuburia Samper
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2 Formacién académica y
afectiva

3 Ofrece especialidades

4 Operativiza los proyectos
de vida

Sistema Social

UNIVERSIDAD

76; 1 Familia

5 Formador

Universidades

6 Instructor

Escuelas
Politécnicas

Figura 2.8: Diagrama del mentefacto de Universidad

3 Intimidad

4 Sociedad actual

5 Fuerza de relacion
interfamiliar

Relaciones
interpersonales
AMISTAD // 1 Compafierismo
——— 2 Colegaje
Homosocial Héterosocial

Figura 2.9: Diagrama del mentefacto de Amistad
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2 Salario acorde

Actividad
exclusivamente
humana

a preparacion
3 Actividad laboral
4 Dignifica

5 Experiencia labora

TRABAJO | —~A/———— 1 Ocupacioén

Artesanal

Humanistico

Cientifico Tecnolégico

Figura 2.10

3 Determinacién de armonia
entre funciones

4 Capacidad de comunicacion

5 Intercambio valorativo

6 Afectividad con énfasis en
respeto

7 Pensamiento orientado
a los descendientes

Relacion
heterosexual
asociativa

: Diagrama del mentefacto de Trabajo

PAREJA

74L|: 1 Amistad
2 Romanticismo

Adolescente ‘ ‘ Madurez ‘ ‘

Adulto ‘

Figura 2.11: Diagrama del mentefacto de Pareja

2.3.4.1.1.4- Conocimiento

El ser humano puede captar un objeto en tres diferentes niveles, sensible, conceptual

y holistico.

El conocimiento sensible.- Consiste en captar un objeto por medio de los sentidos; tal es

el caso de las imagenes captadas por medio de la vista. Gracias a ella se puede almacenar
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en la mente las imagenes de las cosas, con color, figura y dimensiones. Los ojos y los oidos
son los principales sentidos utilizados por el ser humano. Los animales han desarrollado

poderosamente el olfato y el tacto.

El conocimiento conceptual.- Consiste en representaciones invisibles, inmateriales, pero
universales y esenciales. La principal diferencia entre el nivel sensible y el conceptual
reside en la singularidad y universalidad que caracteriza, respectivamente, a estos dos tipos
de conocimiento. El conocimiento sensible es singular y el conceptual universal. Por
ejemplo, puedo ver y mantener la imagen de mi padre; esto es conocimiento sensible,
singular. Pero ademas, puedo tener el concepto de padre, que abarca a todos los padres; es
universal. EIl concepto de padre ya no tiene color o dimensiones; es abstracto. La imagen
de padre es singular y representa a una persona con dimensiones y figura concretas. En
cambio el concepto de padre es universal (padre es el ser que da vida a otro ser). La
imagen de padre solo se aplica al que tengo en frente. En cambio, el concepto de padre se
aplica a todos los padres. Por esto se dice que la imagen es singular y el concepto es

universal.

El conocimiento holistico.- En este nivel tampoco hay colores, dimensiones ni estructuras
universales como es el caso del conocimiento conceptual. La palabra holistico se refiere a
esta totalidad percibida en el momento de la intuicion. La principal diferencia entre el
conocimiento holistico y conceptual reside en las estructuras. EIl primero carece de
estructuras, o por lo menos, tiende a prescindir de ellas. El concepto, en cambio, es un
conocimiento estructurado. Debido a esto, lo percibido a nivel intuitivo no se puede
definir, se capta como un elemento de una totalidad, se tiene una vivencia de una
presencia, pero sin poder expresarla adecuadamente. Aqui estd también la raiz de la

dificultad para dar ejemplos concretos de este conocimiento. Intuir un valor, por ejemplo,
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es tener la vivencia o presencia de ese valor y apreciarlo como tal, pero con una escasa

probabilidad de poder expresarla y comunicarla a los demas.

Un ejemplo de conocimiento holistico o intuitivo es el caso de un descubrimiento en
el terreno de la ciencia. Cuando un cientifico vislumbra una hip6tesis explicativa de los
fendmenos que estudia, se puede decir que ese momento tiene un conocimiento holistico,
es decir, capta al objeto estudiado en un contexto amplio en donde se relaciona con otros
objetos y se explica el fenémeno, sus relaciones, sus cambios y sus caracteristicas. El
trabajo posterior del cientifico, una vez que ha vislumbrado una hipdtesis, consiste en
traducir en términos estructurados la vision que ha captado en el conocimiento holistico,

gracias a un momento de inspiracion.

La experiencia estética proporciona otro ejemplo de conocimiento holistico. Percibir
la belleza de una obra de arte significa captar ese objeto sin estructuras, sin conceptos,

simplemente deteniéndose en la armonia, congruencias y afinidades con el propio sujeto.

2.3.4.1.2- Sistema expresivo

Se manifiesta en los hechos, en la realidad, al usar los conocimientos y los afectos.
El sistema expresivo es entonces el producto de lo mental, lo que se materializa: el

lenguaje, la ciencia, las artes y todo lo que conforma la realidad del hombre en el mundo.

I,
Y
/
INSTRURENTOS ," Y OFERACTONES
EXPEESIWOS f . \\ EXPEESIWVAS
/ *,
N,
4 ™,
s '
TEXTOS

Figura 2.12: Sistema expresivo
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2.3.4.1.3- Sistema afectivo

Estd compuesto por instrumentos afectivos, emociones, sentimientos, actitudes,

valores, principios y axiologias, las operaciones afectivas y sus productos, las valoraciones.

INSTRUMENTOS OPERACIONES
AFECTIVOS VALORATIVAS

VATLORACIONES

Figura 2.13: Sistema afectivo

2.3.4.1.3.1- Operaciones valorativas

Las operaciones valorativas entran a juzgar no solo la bondad, la justicia y
adecuacion de las acciones de los individuos, sino de las instituciones y de las ideologias
con sus multiples determinantes historicos. Mediante la critica y la autocritica, el ser
humano habra de optar por un sistema personal valorativo, jerarquizado, coherente y
estable, o lo que es lo mismo, llega a constituir una axiologia la cual orienta y dirige el

curso de su vida.

El rol del sistema valorativo es decisivo para comprender los motivos, los intereses
que conducen a un individuo a optar, valorar y comprometerse en el curso de las
circunstancias variables de su vida. Al sistema valorativo le corresponden las funciones
psiquicas superiores de planeacién, regulacién y supervision del comportamiento

intencionalmente dirigido.
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b)

Valorar.- El valor es algo que se muestra y atrae a la objetividad, pero a la vez
reclama la capacitacion y la interiorizacion por parte del hombre, quien en ultima

instancia, es el centro de los valores.

En cuanto al grado en que un valor puede ser vivido son muchos y depende no solo
de la captacion intelectual sino también de los sentimientos y experiencias que la

persona haya tenido con ese valor.

El proceso de valorar en el hombre no estd a merced tan solo de la subjetividad
causal, de un azar incontrolado o ciego; por el contrario, existe una permanente

busqueda porque existe un permanente descubrimiento.*®

Normalmente las situaciones valorativas admiten uno de aquellos dos caminos a
recurrir a instancias de autoridad exteriores que deciden por uno, o decidir apoyados
en propia escala valorativa. De una u otra manera se buscan soluciones que permiten
canalizar decisiones que den respuesta a las inquietudes o realidades valorativas que

se presentan a cada instante y en diferentes condiciones.

Optar.- Es un juicio de valor: Es razonable, no racional, intervienen los elementos
efectivos y cognoscitivos sin excluir los determinantes bioldgicos y socioculturales.

En el ambito ético implica evaluacion y sentido de obligatoriedad.

La toma de roles le permite a la persona avanzar cognoscitivamente y llegar a la
resolucion de los dilemas que se le presentan. A la vez ayuda a prepararse para
afrontar situaciones en donde entran en conflicto dos o0 méas de sus valores y cuya

solucion requiere elegir uno solo de ellos.

13 Seglin Cembranos y Bartolomé, 1981
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Proyectar.- En cada gesto, en cada accion, asi como en cada dibujo un individuo
proyecta parte de ese rico caudal que representa el mundo interior en cada sujeto.
Asi el sujeto desde distintas Opticas y desde distintos saberes cientificos ha intentado

y seguird intentando conocerse.

Las técnicas proyectivas en general, tanto sea el andlisis de la letra como del dibujo,
han alcanzado en la actualidad un desarrollo importante aplicado a disciplinas tan
importantes como la Psicologia Laboral, la Psicologia Infantil, la publicidad, la

Medicina Psicosomatica, el Campo Forense y muchas otras.

Ahora bien, se dice que son proyectivas porque el sujeto proyecta.  Sigmund
Freud™ decia que la proyeccion de las percepciones interiores al exterior es un
mecanismo primitivo en el hombre estando presente ya en los inicios de su ciclo

vital.

Este mecanismo es importante ya que desempefia el principal papel en la
configuracion del mundo externo, en términos simples se podria decir que proyectar

es poner en el afuera algo que pertenece al adentro del sujeto.

2.3.4.1.3.2- Instrumentos afectivos

a)

Emociones.- Son respuestas conductuales no aprendidas, las mas conocidas son:

miedo furia y placer.

Miedo.- Frente al miedo la respuesta conductual es huir, ya que es una respuesta
biologica prefigurada en los codigos genéticos; la forma conductual varia segun la

especie. En unos animales es quedarse quieto, en otros es gritar, en otros esconderse

1 El primero que utilizé en un sentido psicolégico el termino proyeccion
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b)

en su madriguera. Y una vez que desaparece el estimulo, a los pocos minutos

desaparece la emocion.

Furia.- A diferencia del miedo, la respuesta conductual es atacar, agredir. La forma
conductual de ataque varia segln las armas especiales con que esté dotado cada
organismo. A semejanza con el miedo ocurre una intensa movilizacién de recursos

bioenergéticos: adrenalina, aumento del ritmo cardiaco, del ritmo respiratorio, etc.

Placer.- A diferencia del miedo que se activa cuando hay inminencia de peligro para
la integridad, o la furia respuesta ante la agresion, el placer se asocia con estados de

equilibrio y tranquilidad. Por ejemplo, luego de que pasa el susto.

Las emociones juegan enorme papel en los bebés durante su primer afio. Tales
reacciones nunca desaparecen de nuestras vidas. Aun cuando en los siguientes afios
aparecen nuevos y mas potentes mecanismos afectivos (sentimientos, actitudes,
valores, principios y axiologias), se conservan las emociones para los momentos
extremos. Han acompafado a los seres humanos por millones de afos y posiblemente

nunca se la pierdan.

Sentimientos.- Los sentimientos son emociones dotadas de pensamiento: son

emociones representativas.

En la parte media del segundo afio, ocurre un fenémeno inexplicable, Unico; aparece
el pensamiento. La inteligencia animal se transmuta en inteligencia representativa,

simbélica, humana.
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d)

El pensamiento revoluciona el psiquismo™ del bebé en psiquismo de nifio. Allf
ocurre la mutacion entre el bebé y el nifio dotado de lenguaje. EI pensamiento cambia
radicalmente la afectividad: las emociones se subordinan a los sentimientos y se

desplazan las emociones a un segundo lugar.

El pensamiento modifica las viejas emociones, al agregarles, precisamente, el
componente de re-presentacion, libera a las emociones de la restriccion. Poco
importa si la mama esta presente o no de cuerpo el sentimiento amoroso vive. Vive
en la mente infantil. A partir de alli se aman las imagenes, no las cosas ni las
personas de carne y hueso. Poco importa si el perro que mordio al nifio, esta ahora
amarrado y dormido en la casa; el temor de ser mordido otra vez esta presente, a las
tres de la madrugada, aparece con la apariencia de suefio o de imagen mental. El

sentimiento temor reemplaza a la emocién miedo.

Actitudes.- Las actitudes son sentimientos generalizados y dirigidos a grupos de
personas, no hacia individuos singulares. Actitudes hacia los profesores, hacia las

nifias, ante la agresividad.

Las actitudes requieren que el estudiante maneje instrumentos de conocimiento
proposicionales. A fin de cuentas las proposiciones son predicados que predican

sobre una clase, no sobre objetos, ni individuos Unicos.

En la proposicion [(Todas) las madres aman a sus hijos] las mujeres han formado una

actitud emotiva hacia todas las madres.

Valores.- En la etapa de transicion del adolescente — adulto, no son suficientes las

actitudes, sino que es necesario dar una justificacion a dichas actitudes y conocer en

15 Coordinador de la estructura ser vivo — medio que permite la adaptacion a los cambios
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que se fundamentan.  Los valores conceptualizan las actitudes, las organizan, las

priorizan y las justifican.

Los valores perfeccionan al hombre de tal manera que lo hacen mas humano, por
ejemplo, la justicia hace al hombre mas noble, de mayor calidad como persona. Asi

se puede citar los siguientes tipos de valores.

1. Losvalores morales:  Surgen primordialmente en el individuo por influjo y
en el seno de la familia y son valores como el respeto, la tolerancia, la

honestidad, la lealtad, el trabajo, la responsabilidad, etc.

2. Los valores infrahumanos: Son aquellos que si perfeccionan al hombre, pero
en aspectos inferiores, en aspectos que comparte con otros seres, con los
animales, por ejemplo. Aqui se encuentran valores como el placer, la fuerza, la

agilidad, la salud.

3. Los valores humanos inframorales: Son aquellos valores que son exclusivos
del hombre, ya no los alcanzan los animales, Unicamente el hombre. Aqui
encontramos valores como los economicos, la riqueza, el éxito, por ejemplo.
La inteligencia y el conocimiento, el arte, el buen gusto y socialmente

hablando, la prosperidad, el prestigio, la autoridad, etc.

4. Valores Instrumentales: Son comportamientos alternativos mediante los

cuales conseguimos los fines deseados.

5. Valores Terminales: Son estados finales 0 metas en la vida que al individuo le

gustaria conseguir a lo largo de su vida.
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e)  Principios.- Del conjunto de valores conceptualizados durante los afos previos
surgirdn unos, muy pocos, a los que cada persona basa su propia vida. Al hacerlo, el
adulto establece un codigo, unos mandamientos que regiran su vida. Unos principios

0 valores prospectivos cara al futuro.

f)  Axiologias.- Una vez que los principios se filtran y se jerarquizan dan nacimiento en

cada individuo a su propio sistema jerarquico y organizado de principios valorativos.

Las axiologias Unicamente aparecen en aquellos individuos que han superado los
diversos e innumerables obstaculos evolutivos. Que en cada momento crucial de su
vida han contado con las condiciones sociales y con la suficiente vitalidad para

comprometerse y evadir la mediocridad que acecha.
2.3.4.1.3.3- Valoraciones

Mas importante que el CI*® es el CE.'" La inteligencia de las personas y el CE
fundamenta toda nuestra existencia y discurre entre personas de variadas edades, tamafios,
jerarquias, inteligencias, preparacion, etc. Personas con creencias, con sentimientos, con
roles numerosos y contradictorios. Creencias, sentimientos y desempefios complejos de
descifrar e inteligir. Ese es el mundo primario y primigenio en que discurre la existencia de

todos los seres humanos, desde el nacimiento hasta la muerte.

En cualquier desempefio social sobresaliente subyace la inteligencia emocional.
Tratar de formular una teoria electrénica original, presentar una sinfonia, vender un
programa para computador, armar un equipo de futbol, dirigir un colegio con metodologias
innovadoras. Cualquier actividad humana significativa pasa por la inteligencia emocional-

interpersonal.

18 Coeficiente Intelectual
17 Coeficiente Emocional
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Hoy en dia nada se elabora aisladamente. Las épocas del sabio que dominaba y
acumulaba en su cerebro el conocimiento de su tiempo terminaron. Hoy es una necesidad
consultar publicaciones, especialistas, analizar varias veces la informacién acumulada en
Internet. Lograr auxilios economicos y temporales que eximan al investigador de sus tareas
rutinarias. En todos los casos se interactla con personas, con personalidades académicas y

administrativas complejas y dispares, que se atribuyen el tremendo poder de decir no.

Por ejemplo; Exigencias interpersonales requiere el musico que pretenda presentar
publicamente su recién compuesta sinfonia. Convencer al productor ejecutivo de alguna
orquesta subvencionada; luego al director, quien considera que se conoce toda la masica y
que con una sola y superficial mirada a la partitura descubre una que otra octava
consecutiva, o cualquier modulacion no resuelta.  Sin mencionar la negociacion por las

regalias, ni el dinero, ni los créditos, ni la seleccién de los musicos.

2.3.4.1.3.4- Fases evolutivas secuenciales

Las fases evolutivas abarcan cinco aspectos que inicialmente eran: familiar, interpersonal,
grupal, intrapersonal y transpersonal, pero recientes estudios los clasifican en:

interpersonal, intrapersonal y socio-cultural®®.

a) Inteligencia Interpersonal.- Es la capacidad para reconocer las emociones y
sentimientos de los demds, predecir su comportamiento y mantener relaciones

satisfactorias.

“La Inteligencia Interpersonal se construye a partir de una capacidad nuclear
para sentir distinciones entre los demas: en particular, contrastes en sus estados de

animo, temperamento, motivaciones e intenciones: En formas méas avanzadas, esta

18 Ultimos estudios realizados por Miguel de Zubiria
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inteligencia permite a un adulto hébil leer las intenciones y deseos de los demas;

aunque se hayan ocultado... 19

Utilidad.- Sirve para disfrutar de las relaciones con familiares y amigos, para trabajar
en equipo Yy resultar atractivo ante los demas y solucionar los conflictos interpersonales

de manera eficaz.

Caracteristicas.- La inteligencia interpersonal supone una serie de componentes:

> La empatia. Es la capacidad para ponerse en el lugar de otra persona

viviendo sus emociones como si fuesen propias.

> El liderazgo. Es la habilidad para tomar decisiones que afectan a un grupo

de personas y que sean asumidas y respetadas por el grupo.

> Las habilidades sociales. La escucha, el respeto, la seleccion de temas
adecuados de dialogo, son elementos fundamentales de cara al desarrollo de este

tipo de inteligencia.

> La apertura. Es la capacidad para comprender el pensamiento de otra

persona, dejando momentaneamente de lado, las propias convicciones.

El teatro y las dramatizaciones son una buena forma de entrenarse en inteligencia
interpersonal, puesto que permiten que la persona se ponga en el lugar de otras y ejercite

sus habilidades comunicativas.

Como habilidades complementarias estan: la creatividad, la sociabilidad, la

extroversion, la estabilidad emocional.

Y9'seglin:  Gardner, H. 1983. Frames of mind: the theory of Multiple Intelligences. New York, Basic,
BOOKS, pp: 40-42
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Aspectos que influyen

La ansiedad y el estrés, las lesiones en el sistema limbico cerebral (que guarda

gran relacion

alcohol.

b) Inteligencia

con la regulacion de las emociones) y el abuso de substancias como el

Intrapersonal.- “Es el conocimiento de los aspectos internos de una

persona: el acceso a la propia vida emocional, a la propia gama de sentimientos, la

capacidad de

nombre y re

b3 20
conducta’.

efectuar discriminaciones entre las emociones y finalmente ponerles un

currir a ellas como un medio de interpretar y orientar la propia

Articulo I. Es la capacidad que tiene el individuo de poder entender e

identificar sus emociones, ademas de saber cOmo se comporta en torno a sus

emociones.

Le corresponden las siguientes dimensiones:

1.  Autoconciencia: Capacidad de reconocer qué esta pasando en el propio

cuerpo y qué se esta haciendo. Implica reconocer los propios estados de animo.

Las competencias emocionales que dependen de la autoconciencia son:

>

Conciencia emocional: Identifica las propias emociones y los efectos que

puedan tener.

Correcta autovaloracién: Conocer las propias fortalezas y limitaciones.

Auto confianza: Fuerte sentido del propio valor y capacidad.

20 Segun: Gardner, H. 1983. Frames of mind: the theory of Multiple Intelligences. New York, Basic,

BOOKS, pp: 40-42
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2. Autorregulacion: Se refiere a manejar los propios estados de animo, impulsos

y recursos, saber recuperarse de las tensiones emocionales y controlar nuestros

sentimientos y adecuarlos a las circunstancias.

Esté& formada por cinco actitudes emocionales:

>

Autocontrol: Mantener bajo control las tensiones y emociones

perjudiciales.

Confiabilidad: Mantener normas de honestidad e integridad.

Escrupulosidad: Aceptar la responsabilidad del desempefio individual.

Adaptabilidad: Flexibilidad para reaccionar ante los cambios.

Innovacion: Apertura y disposicion ante ideas y enfoques novedosos.

Motivacion: Se refiere a las tendencias emocionales que guian o facilitan el

cumplimiento de las metas establecidas. La motivacion se compone de las

siguientes actitudes emocionales:

>

Afan de triunfo: Interés orientado de mejorar o responder a una norma de

excelencia.
Compromiso: Alinearse con los objetivos de un grupo u organizacion.
Iniciativa: Disposicidn para reaccionar y aprovechar las oportunidades.

Optimismo: Persistencia para cumplir objetivos; a pesar de barreras y

retrocesos que pueden presentarse.
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4.

Auto conocimiento

» Las personas dotadas de conciencia emocional son:

>

Las que saben que emociones experimentan'y ¢por qué?

Las que perciben vinculos entre sus sentimientos y lo que piensan, hacen

y dicen.

Las que reconocen qué efecto tienen esas sensaciones sobre su

desempefio.

Las que conocen sus valores y metas y se guian por ellos.

Las personas con auto evaluacion precisa son:

>

Las que conocen sus puntos fuertes y sus debilidades.

Las personas reflexivas y que aprenden de la experiencia.

Las que estan abiertas a la critica sincera y bien intencionada, a las
nuevas perspectivas, al aprendizaje constante y al desarrollo de si

mismas.

Las que son capaces de mostrar sentido del humor y perspectiva con

respecto a si mismas.

Las personas con confianza en si mismas son:

»  Las que se muestran seguras de si mismas; tienen “presencia”.

>

Las que pueden expresar opiniones que despierten rechazo y arriesgarse

por lo que consideran correcto.
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»  Las que son decididas; que pueden tomar decisiones firmes a pesar de las

incertidumbres y las presiones.

5. Auto regulacion

Las personas que poseen autocontrol:

» Son las que manejan bien los sentimientos impulsivos y emociones

perturbadoras.

» Las que se mantienen compuestas, positivas e imperturbables aun en los

momentos dificiles.

»  Las que piensan con claridad y no pierden la concentracion cuando son

sometidas a presion.

Las personas con confiabilidad:

»  Actlan éticamente y estan por encima de todo reproche.

» Inspiran confianza por ser confiables y auténticas.

»  Admiten sus propios errores y enfrentan a otros con sus actos faltos de

ética.

»  Defienden las posturas que responden a sus principios, aungque no sean

aceptadas.

Las personas con escrupulosidad:

»  Cumplen con los compromisos y las promesas.

»  Se hacen responsables de satisfacer los objetivos.
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»  Son organizados y cuidadosos en el trabajo.

Las personas con adaptabilidad:

> Se manejan con desenvoltura frente a las exigencias multiples,

prioridades cambiantes o mudanzas réapidas.

»  Adaptan sus reacciones y técticas a las circunstancias mutantes.

>  Son flexibles en su vision de los hechos.

Las personas innovadoras:

>  Buscan ideas nuevas de muchas fuentes distintas.

»  Hallan soluciones originales para los problemas.

»  Generan nuevas ideas.

»  Adoptan perspectivas novedosas y aceptan riesgos.

6. Auto motivacion

Las personas con afan de triunfo son:

» Las que se orientan hacia los resultados, con un gran afan de alcanzar

objetivos o requisitos.

»  Se fijan metas dificiles y aceptan riesgos calculados.

»  Buscan informacién para reducir la incertidumbre y hallar la manera de

desempefiarse mejor.

»  Aprenden a mejorar su desempefio.
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¢) Inteligencia socio-cultural

La inteligencia social se refiere a la experiencia y conocimientos acumulados
por las comunidades y los grupos sociales que se expresan en estrategias de
sobrevivencia frente a los enemigos, los contrarios a sus intereses y para coadyuvar

al éxito de las personas de criterio comun y de los aliados.

Cuando la inteligencia social se asocia con los espacios institucionales se
redimensiona y cualifica, exigiendo su uso a partir del concepto transversal de
ecologia social (todos ganan y nadie pierde), nunca para usarla en contra de los
propios ciudadanos o contra de una parte de la poblacion con el cual la

institucionalidad tenga diferencias.

En ese caso se suele denominar como inteligencia social situacional a la
inteligencia cuyo lugar de enunciacion es el barrio, la urbanizacion, el condominio
pero que para alcanzar una accion colectiva mas eficiente y eficaz se asocia con la

institucionalidad.

La inteligencia social situacional, como espacio integrado de analisis entre
institucion y ciudadanos asume la calificacion de instancia que impulsa y trabaja
informacion, comunicacion y procesos que generan y demandan las instituciones y
sus ciudadanos para alcanzar las aspiraciones o metas propuestas. En esos casos la
institucion pasa a ser una organizacion inteligente, una institucion que aprende de su

entorno.

Los grupos privilegiados imponen la valoracion social de sus formas de
comunicacion como inteligentes y las de otros sectores como deficientes. De este

modo se proyectan teorias del déficit a todo alumno diferente del prototipo. Se han
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tenido estudiantes académicamente brillantes que han resultado ser profesionales

mediocres y viceversa.

La inteligencia cultural contempla una interaccion donde diferentes personas
entablan una relacion con instrumentos verbales y no verbales llegando a
entendimientos en los ambitos cognitivo, ético, estético y afectivo. Las habilidades
comunicativas son, por tanto, un componente importante de esa inteligencia, con la
que se resuelven muchas operaciones que no lograria solucionar un actor solitario
con sus inteligencias académica y practica. Un ejemplo de lo que se esta diciendo es
la manera en que la mayoria de las personas aprende a manejar un ordenador: ;Como
se ha aprendido a manejar un procesador de textos, una base de datos o el SPSS?

Leyendo el manual o preguntando a alguien mas experto.

Todas las personas tienen inteligencia cultural; la desigualdad se genera con
sus diferentes desarrollos en entornos diversos. Puede darse el cambio de un ambito a
otro siempre que presten algunas condiciones. La principal es que tanto la propia
persona como quienes interactdan con ella estén convencidos de que pueden lograrlo

y exista la oportunidad de demostrarlo.

2.3.4.1.35- Desarrollo de las estructuras afectivas

Las falencias de valores en los adultos estan relacionadas con cada esfera social en la
que se ve inmerso, en el presente proyecto se hacer referencia a las siguientes estructuras

afectivas: a) familia, b) colegio, c) amigos, d) trabajo y e) pareja.

a) Familia

Es el eje en torno al cual se forman todas las relaciones. Con el subsistema

conyugal comienza y termina la familia y lleva implicitos tareas de
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complementariedad y de acomodacion mutua, en los que cada miembro debe
adaptarse para formar una identidad en pareja, un "nosotros" que va mas alla del "tu"
y "yo". Se debe poseer funciones especificas, vitales para el funcionamiento de la

familia, como son el brindarse apoyo y seguridad, mostrarse afecto.

= Como hijo (a)

Cuando el joven empieza a ser capaz de integrar diferentes aspectos de la
realidad, cuando puede entender los matices y los distintos puntos de vista de si
mismo como de los demas, se comienzan a dar las condiciones para aceptar a

sus padres y si mismo, con mayor objetividad y realismo.

En este momento se produce una maduracion en el rol de hijos y se
empieza a manejar de manera mas adulta. Esto implica alcanzar una relacion
mas equivalente con los padres, de mayor comprension de sus necesidades y
aceptacion de sus errores, asi como también la valoracion de aquellos aspectos

positivos y la dedicacidn que tuvieron con sus hijos.

Ya no existe esa posicion incondicional, se puede estar en perfecto
desacuerdo con los padres, se siente el legitimo derecho a discrepar en una

posicion tranquila, producto de una elaboracion y conclusion personal.

Esta postura no surge de la mera oposicion a los padres, ni tampoco es
producto de la sumision irreflexiva frente a ellos, sino que considera elementos
en los que habré acuerdo y otros en que no, a los que se ha llegado después de
un largo proceso de busqueda y que refleja los planteamientos individuales de

una nueva persona gue se ha construido a si misma.
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Esta etapa suele ir acompafada de logros en el plano individual, es decir,
se presenta en etapas de la vida en que se van consolidando aspectos tanto
profesionales, como de trabajo y afectivos. Surge en este momento el deseo de
separarse de los padres, de “irse de la casa”, pero no como una forma de
rebelion o porque “ya no tolera mas”, sino como una autoafirmacion tranquila
y sin conflictos de la propia identidad y un deseo de construir un camino con

estilo propio.

Por diferentes razones existe hoy una tendencia a formar pareja de
manera mas tardia, se da prioridad otros aspectos como el desarrollo personal a

través de estudios, viajes etc., que prolongan la solteria.

Muchas veces, la permanencia en las casas paternas provoca conflictos

de convivencia.

Por ejemplo, los hijos no apoyan a sus padres en el aspecto econémico a
pesar de generar ingresos, sin embargo, se molestan si se preocupan porque no

llegan, sintiéndose controlados por “padres sobre-protectores”.

Muchas veces estos imponen horarios de funcionamiento que no se
ajustan con las rutinas de sus padres, causando muchas molestias. Este hijo ya
adulto quiere ser tratado como tal, pero con frecuencia no asume actitudes que

lo admitan.

Los padres, por su parte, no se deciden a plantear la conveniencia de que
se vayan, porque se sienten “malos” por estar expulsando al hijo o hija; de todo
esto surgen situaciones complejas, que generan resentimiento y dafios

innecesarios. Es importante en este caso que el hijo sea capaz de mirar la
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situacion, no como un nifio lleno de derechos, sino como un adulto en
condiciones de ponerse en el lugar del otro y entender como su conducta esta
interfiriendo en el rodaje familiar, de forma que su conducta se modifique de

manera positiva.

Esto constituye un complejo aprendizaje del rol de hijos, se debe aceptar
que los padres tienen limites y que su proceder cuando los hijos fueron nifios
no puede ser el mismo en la edad adulta y sin duda es algo que se debe

respetar.

A pesar de todo, existen hijos con mayor madurez, que si logran
independizarse sanamente. Cuando todo parece finalmente estar en una etapa
de logros y la relacion entre padres e hijos se aprecia de forma consolidada,
empiezan a surgir elementos que requieren de nuevos ajustes y que ponen a
prueba la flexibilidad y destreza para resolver problemas. Los padres empiezan
a ser vistos por sus hijos como personas que estan perdiendo habilidades, son
débiles, se equivocan con frecuencia y necesitan de la proteccién y cuidado de
sus hijos. Ante esta nueva realidad y dependiendo cémo haya sido el recorrido
que cada uno haya realizado, es que se estara en mejores o peores condiciones
para asumir esta nueva tarea y este nuevo rol. Si verdaderamente se ha logrado
una relacion madura con ellos, se estara en condiciones de aceptar esta nueva
fase, entregando respuestas con ternura y carifio frente a las nuevas necesidades

que invierten en alguna medida los roles.

Si el nivel de aproximacién a los padres no ha alcanzado un grado adulto,
sera probable que la nueva situacién produzca una frustracion, actitud irascible

o tristeza. En cualquiera de estos casos, la respuesta no serd ajustada a la

46



blasqueda de soluciones para el problema. Es posible que se caiga en actitudes
de enojo y reto permanente frente a los padres, casi como sintiendo que hay
una mala intencion de parte de ellos al plantear estos problemas. Otra opcion
es caer en la depresion y querer desentenderse de las dificultades y planificar
alguna solucion que implique algin grado de abandono como para no asumir

una realidad que pareciera dolorosa.

Es en esta etapa de la vida que se tiene una nueva oportunidad para
madurar como seres humanos y una vez mas son los padres, ahora desde su
debilidad, quienes brindan la ocasion. Resulta importante aceptarlos, quererlos,
reconocerlos y respetarlos en sus necesidades, tratando de dar una adecuada
respuesta a ellas, lo cual significa cuidarlos pero no sobreprotegerlos ni
abandonarlos. Estas seran las tareas con que se culminard esta relacion
humana, que se inicia cuando se nace y crece, etapas primeras y mas
marcadoras de la vida. Si se es afortunado y los padres alcanzan una edad
madura, surgen oportunidades de aprendizaje y de crecimiento desde la
entrega, el error o la debilidad. Es decision propia si se asume la tarea, si nos

hacemos cargo o si solo nos declaramos hijos en el recibir.

Como padres

Representa el poder ejecutivo y ejerce las funciones organizativas
bésicas. En este subsistema son basicos los principios de autoridad, jerarquia y
diferenciacion de sus miembros, con la necesidad de compartir sentimientos de
uniéon y apoyo. Los padres deben valorar a cada hijo como el ser Unico e

irremplazable que es, sin compararlo con los otros, a la vez que le ofrecen
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igualdad de alternativas y de oportunidades sin ningun tipo de diferenciacion a

causa del sexo.

Actualmente, en la sociedad en la que se vive, cada vez hay mas familias
con un solo hijo, por lo que es importante que los padres, por una parte,
fomenten la relacion de este con otros nifios, ademas de que la pareja limite las

entradas del hijo a la relacion conyugal.

Es importante que los padres se puedan comunicar abierta y
efectivamente con sus hijos. Este tipo de comunicacion beneficia no solo a los
nifios, sino también a cada miembro de la familia. Las relaciones entre padres e
hijos se mejoran mucho cuando existe la comunicacion efectiva. Por lo general,
si la comunicacion entre padres e hijos es buena, sus relaciones seran buenas
también, los hijos aprenden a comunicarse observando a los padres. Cuando
los padres se comunican efectivamente con sus hijos, les demuestran respeto.
Los hijos empiezan a sentir que sus padres los escuchan y los comprenden, lo
cual les aumenta su amor propio. Por el contrario, si la comunicacion entre
padres e hijos es inefectiva o negativa, puede hacer que sus hijos piensen que

no son importantes, que nadie los escucha y nadie los comprende.

Cuando los padres se comunican bien con sus hijos es mas probable que
estén dispuestos a hacer lo que se les pide. Ellos saben lo que esperan de sus
padres y una vez que saben lo que se espera de ellos, es mas probable que lo
cumplan. Estos hijos son mas aptos a sentirse mas seguros de su posicion en la

familia y es posible que sean mas cooperativos.
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Como comunicarse efectivamente con los hijos

Cuando los hijos estan chicos, los padres deben empezar a cimentar la
comunicacion abierta y efectiva. Esto puede lograrse cuando los padres estan
disponibles para contestar preguntas, o para platicar con sus hijos. Ademas, los
padres que proveen a sus hijos con plenitud de amor, entendimiento y
aceptacion, ayudan a crear un buen ambiente para la comunicacion franca. Los
hijos que se sienten amados y aceptados por sus padres son mas capaces de

compartir sus sentimientos, pensamientos y preocupaciones con ellos.

A veces es mas facil para los padres sentir aceptacion por sus hijos que
demostrarla. Ellos deben hacerle saber a sus hijos que los aman y aceptan. Esto
se puede lograr de manera verbal y no verbal. Los padres pueden hacer saber a
sus hijos verbalmente que los aceptan por medio de lo que dicen. Ellos deben
tratar de mandar mensajes positivos a sus hijos. Por ejemplo, cuando el nifio
recoge sus juguetes una vez que ha terminado de jugar con ellos, los padres
pueden hacerle saber que lo aprecian diciendo algo como: "Me gusta cuando
recoges tus juguetes sin que yo te lo pida.” Cuando los padres platican con sus
hijos, deben tener cuidado con lo que dicen y la manera como lo dicen. Todo lo
que un padre le dice a su hijo envia un mensaje de la opinidn que ellos tienen
de sus hijos. Por ejemplo, si el padre dice algo asi: "No me molestes. Estoy

ocupado”, sus hijos pensaran que sus necesidades no son importantes.

Los padres pueden demostrar la aceptacién a sus hijos por medio de
ademanes, expresiones faciales y otras sefiales no verbales. Los padres deben
eliminar los gritos y prestarles mas atencion a sus hijos. Esta conducta

interfiere con la comunicacion efectiva. La practica hace al maestro: Los
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padres deben aprender a demostrar aceptacion en formas que los hijos

entiendan.

Comunicarse al nivel del hijo.- Se lo puede hacer verbal y fisicamente.

>

Verbalmente, los padres deben tratar de usar lenguaje apropiado a la edad
de sus hijos para que puedan entender. Con nifios mas chicos, esto se
puede lograr usando palabras simples. Por ejemplo, los nifios pequefios
entienden mejor si se les dice, "No golpees a tu hermana”, en lugar de
"No es aceptable que golpees a tu hermana”. Los padres deben saber lo
que sus hijos pueden entender y no deberian tratar de comunicarse en

maneras que sus hijos no podran entender.

Fisicamente, los padres no deben, por ejemplo, encumbrarse sobre sus
hijos cuando se comunican con ellos. En cambio, deben tratar de ponerse
al nivel del nifio ya sea de rodillas, sentados o agachados. Esto facilitara
el contacto con la mirada y los nifios se sentiran menos intimidados por

los padres cuando se miran cara a cara.

Aprender realmente a escuchar.- Cuando los padres escuchan a sus hijos, les

estan mostrando que estan interesados y que ponen atencion a lo que sus hijos

tienen que decir. A continuacion se ofrecen unos consejos para convertirse en

mejores escuchas:

>

Mantener el contacto con la mirada. Los padres que hacen esto le
demuestran a sus hijos que estan interesados. Si no se hace contacto con
la mirada, los nifios pueden pensar que sus padres no estan interesados en

lo que dicen.
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Eliminar las distracciones. Cuando los hijos expresan el deseo de platicar,
los padres deben brindarles su atencion completa. Deben poner a un lado
lo que estan haciendo, mirar a sus hijos y ponerles atencion. Si los padres
por ejemplo, contindan leyendo al periddico, o mirando la television
cuando sus hijos tratan de comunicarse, los hijos pueden pensar que sus
padres no estan interesados en lo que tienen que decir o que no es
importante. Si ellos desean comunicarse y los padres no pueden, los

padres deben plantear un tiempo posterior para platicar con ellos.

Escuchar con la boca cerrada. Los padres deben tratar de interrumpir lo
menos que se pueda cuando sus hijos hablan. Pueden ofrecer apoyo por
medio de una sonrisa 0 una caricia, sin interrumpir. Las interrupciones a
menudo hacen que la persona que habla pierda su concentracion, lo que

es muy frustrante.

Hacer saber a sus hijos que han sido escuchados. Una vez que han
terminado de hablar, los padres pueden mostrarles que han prestado
atencion repitiendo lo que acaban de escuchar, con palabras diferentes,
por ejemplo: "Parece que tuviste un dia muy bueno en la guarderia”. Esto
no solo les indica que sus padres han estado escuchando. También es una
oportunidad de aclarar las cosas si los padres no entendieron algo o

interpretan mal lo que sus hijos tratan de decir.

Mantener las conversaciones breves.- Una buena regla es que los padres

hablen con sus hijos por 30 segundos, luego preguntarles algo o pedirles la

opiniobn de lo que se ha hablado. El objetivo es que los padres pasen

informacion a sus hijos poco a poco y cerciorarse que los nifios estan atentos y
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comprenden lo que se les dice. Los padres deben permitirles a sus hijos que
decidan cuando algo es demasiado. Deben buscar sefiales de que sus hijos han
tenido suficiente. Estas incluyen la inquietud, falta de contacto visual y
distraccion. Los padres deben saber cudndo comunicarse con sus hijos, pero

deben también saber cuando controlarse.

»  Hacer preguntas indicadas. Los padres deben tratar de hacer preguntas
faciles de contestar, en sus conversaciones con sus hijos. Estas preguntas
requieren a menudo respuestas detalladas que mantendran el interés en la
conversacion. Los padres deben evitar las preguntas que solo requieren
respuestas de SI o NO. Aunque hacer preguntas indicadas ayuda en la
conversacion, los padres necesitan tener cuidado de no hacer muchas
preguntas cuando conversan con sus hijos. Cuando esto sucede, las
conversaciones se convierten en interrogatorios y los hijos no se

interesaran en participar.

»  Planear regularmente juntas de familia o tiempo para platicar. Esta junta
puede planearse una vez a la semana y/o cuando hay algo que la familia
debe discutir. La familia puede utilizar estas juntas para discutir detalles
cotidianos, como tareas, horas de volver a casa y horas de acostarse.
Estas juntas familiares también son una buena oportunidad para discutir
quejas y problemas. Este tiempo también se puede utilizar para hablar de
cosas positivas que han ocurrido durante la semana. Lo importante es que
cada miembro de la familia tenga tiempo para hablar y ser escuchado por

los demas.
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Admitir cuando no se sabe algo. Cuando los hijos hacen preguntas que
los padres no pueden contestar, los padres pueden admitir que no saben la
respuesta. Pueden también utilizar estas ocasiones como lecciones. Por
ejemplo, los padres pueden ensefiar a sus hijos a encontrar informacion
en la biblioteca, en las enciclopedias, etc. Es mucho mejor que los padres
demuestren a sus hijos que ellos son humanos y que no saben todo, antes

que inventar alguna respuesta que puede ser falsa.

Tratar de dar explicaciones completas. Al contestar las preguntas de los
hijos, los padres deben proveer tanta informacion como sea necesaria,
aungue los temas sean de algo que los padres no se sienten comodos para
hablar. Esto no significa que los padres tienen que describir detalle por
detalle. Solo que es importante que los padres sepan cuanta informacion
necesitan sus hijos y proveérsela. Los padres deben asegurarse de que

esta informacidn sea apropiada a la edad de lo hijos.

Comunicacion durante conflictos

Todas las familias tendran conflictos una que otra vez. Aungue los

conflictos pueden ser desconcertantes, no tienen que distraer mucho. Hay

varias cosas que los padres pueden hacer para aminorar los conflictos y al

mismo tiempo mantener abiertas las lineas de comunicacion. A continuacion se

ofrecen algunas sugerencias:

Resolver un problema a la vez. No es aconsejable discutir varios temas al
mismo tiempo. Esto puede ser confuso para padres e hijos. Cuando esto

sucede las familias pierden rapido la mira de los temas importantes.
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»  Buscar maneras creativas de resolver los problemas. Padres e hijos deben
trabajar juntos para encontrar soluciones que sean satisfactorias para
ambos. La flexibilidad para resolver problemas es una habilidad muy
buena que los hijos pueden aprender. Si una solucién no funciona, los

padres deben tratar de ser suficientemente flexibles para encontrar otra.

>  Ser cortés. Los padres no deben olvidar las reglas comunes de cortesia
solo porque se trata de sus hijos. Durante los conflictos, o quizés en otras
ocasiones, los padres deben tratar a sus hijos con el mismo respeto con
que tratarian a cualquier otra persona. Los hijos son personas también y
por lo tanto merecen ser tratados con respeto. A veces durante el calor de
la discusion o el desacuerdo, los padres les dicen cosas a sus hijos que
nunca dirian a otro pariente o amistad cercana. Los padres deben hacer el

esfuerzo de no ofender a los hijos.

Como hermano (a)

Las relaciones entre hermanos son muy significativas y constituyen un
auténtico campo de aprendizaje donde se ensaya la competencia, pero también
la cooperacion y la negociacion. La competencia entre hermanos es una fuente
potencial de conflictos, pero también de emulacion constructiva, ya que los
hermanos evolucionan gracias a la relacion que hay entre ellos y al afan por
diferenciar su propia identidad en el sistema familiar. La generosidad sera una

cualidad que también habran de incorporar en sus relaciones con los demas.

Algunas personas cargan en sus espaldas el abrumador peso de unas
relaciones fraternales marcadas por la distancia, los enfados, o los crudos

enfrentamientos con alguno de sus hermanos.
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Casi nunca faltan motivos para llevarse mal con alguno de ellos, desde la
aparente incompatibilidad en la forma de ver la vida y comportarse ante ella de
unos y otros, hasta causas muy concretas como: herencias y otras cuestiones
econdmicas, atencion a los padres o hermanos enfermos, incomprension o falta
de solidaridad ante situaciones penosas que alguien padece. Sobran los
argumentos que explican la distancia o la ausencia de comunicacién entre

hermanos.

Partiendo de lo natural entre hermanos es llevarse bien, ya sea por los
lazos sanguineos y por ese pasado vivido en comun. Ello no significa que se
deba sentir un carifio idéntico por todos ellos, pero resulta evidente que una
fertil y serena relacion entre hermanos ayuda a que todos se sientan mejor.
Porque, reconociéndolo o no, la familia pesa mucho y siempre se recurre a ella

cuando los problemas méas graves amenazan.

A veces es dificil tratar ciertas cuestiones con los hermanos, porque en
seguida surge la discusion, aparecen las palabras mayores y se hace imposible
mantener la mas minima comunicacion. O también puede ocurrir que se
encuentres con una fria y protocolaria acogida al proposito de entablar
conversacion sobre el tema que interesa, lo que no anima precisamente a un
nuevo intento. A menudo aparece la pregunta del porqué de esa situacion; se

querria resolver el problema, pero no se sabe como hacerlo.

Las malas relaciones fraternales acaban, en la mayoria de los casos,
convirtiéndose en un lastre en la vida, que termina arrastrando con una
emotividad muy negativa. Como en cualquier relacion entre seres humanos, en

las fraternales hay de todo. Algunas estan definitivamente rotas, tras fuertes
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discusiones repetidas a lo largo de los afios. En otras ocasiones, quizé la mayor
parte, son relaciones negativas, tefiidas de mediocridad, rutina y distancia
emocional, que se mueven dentro de una cordialidad aparente, de un pacto
entre adultos; prima la ausencia de comunicacion aunque se mantienen las
apariencias. No hay la iniciativa de hablar sincera y abiertamente con ese
hermano (y, mucho menos, abordar temas delicados) por miedo a que resurjan
los fantasmas de ese conflicto arrinconado. Se sufre el temor a que se termine
de romper ese débil lazo que permite al menos hablar de vez en cuando o
mantener una conversacion intranscendente en las reuniones familiares.
Algunas personas, ante la inminencia de encontrase con ese hermano con el
que se llevan mal, hacen repaso de cada uno de los temas que no conviene
tocar o del modo en que deben comportarse para no dar pie a discusiones o
enfados que pueden “marcar” toda una velada y propiciar escenas

desagradables.

Afortunadamente, no todas las familias sufren este problema. En algunas,
incluso, los hermanos, ademas de respetarse y quererse como tales, son amigos
y confidentes, participan en proyectos conjuntos, se miman mutuamente y se

sienten orgullosos de la relacion fraternal establecida.

Quienes sufren por la inexistencia de comunicaciéon con alguno de sus
hermanos y estan dispuestos a afrontar las dificultades que supone comenzar a
superar el problema, deben saber que casi siempre es posible enmendar la
situacion, aungue ello nos suponga un gran esfuerzo y en algunos casos,

riesgos emocionales importantes.
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A veces, la interiorizacién que cada hermano hace de los papeles que
desde la nifiez se le asignan en el seno del hogar (esas expresiones que nos
califican como "el o la responsable”, "inteligente”, "timido—a", "juerguista”,
"carifioso—a", "estudioso—a", "simpéatico—a", "cortito", ...) puede perjudicar la
relacién entre hermanos. Desde estas clasificaciones y con la diferencia de trato
que conllevan por los padres y/o por el resto de los hermanos, se organiza la
relacién, con toda la asimetria y carga ofensiva que puede entrafiar para alguno.
Mas que a un compafiero, estas diferencias pueden hacer ver a un hermano
como un rival. Ahi pueden nacer muchas envidias y resquemores, que tendran

su repercusion en la fase adulta.

Dejar que pase el tiempo es una actitud poco conveniente. Pretender
siempre que "las aguas vuelvan a la calma" sin abordar algo que si ha pasado,
no resuelve nada y afecta negativamente a la confianza imprescindible en toda
relacion humana que se pretenda auténtica. Y no solo a confianza en la otra
persona, sino también en la propia autoestima, es decir la confianza en la
capacidad de establecer relaciones desde uno mismo, con franqueza y

abiertamente.

Aunque cada familia es Unica, hay motivos comunes subyacentes que
suelen producir friccion entre hermanos adultos. Muchas veces, el cuidado de
un padre causa las primeras interacciones entre hermanos que estos han tenido

desde la nifiez.

Frecuentemente los hermanos adultos experimentan una regresion
emocional y adoptan papeles de la nifiez hasta llegar a competir por la atencion

del padre o0 a apuntar cuantos quehaceres ha hecho cada uno. Sin intencién de
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hacerlo, algunos padres ancianos pueden contribuir a esta regresion juvenil al
favorecer a un hijo por encima de otro, muchas veces enfocando su atencion y

afecto en el hijo que en realidad es el menos involucrado de todos.

Los conflictos entre hermanos adultos normalmente empiezan cuando
hay una distribucion de responsabilidades desigual. Aln entre familias grandes
con muchos hermanos, casi siempre hay uno que se encarga de la mayoria de
las tareas del cuidado. Un hijo adulto puede adoptar este papel por una
variedad de razones como la edad, la proximidad geogréafica o enlaces
emocionales. A pesar del motivo, una cosa cierta es que el cuidador primario
sentird algo de resentimiento porque esta haciendo tanto. Por otra parte, los

demas hermanos se sentiran excluidos.

Muchos hijos adultos se ponen a si mismos en el papel de cuidador
primario sin querer. Empiezan a hacer mas y mas tareas para un padre anciano
y en poco tiempo se crea un patron consistente en que el cuidador primario se
responsabiliza de todos los aspectos del cuidado. Este patron es dificil de
cambiar una vez formado, asi que los hijos adultos deberian intentar involucrar
sus hermanos desde el principio. Un cuidador primario que quiera alentar la

participacion de sus hermanos deberia recordar los siguientes consejos:

»  Tener lainiciativa de hablar sincera y abiertamente con ese hermano y no

tener miedo a que resurjan los fantasmas de esos conflictos del pasado.

»  Mantener a los hermanos informados sobre la condicion de un padre

anciano y su plan de cuidado.
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Escuchar las opiniones de los hermanos sobre decisiones del cuidado y

estar dispuesto a llegar a un compromiso con ellos.

Hacer saber a los hermanos que verdaderamente son necesarios y se

desea su ayuda.

Pedir a los hermanos que hagan tareas especificas. Aun hermanos que
viven en el otro lado del pais pueden ayudar llamando por teléfono a sus

padres o buscando servicios.

Las reuniones familiares son un foro efectivo para los hijos adultos que

quieren resolver conflictos y establecer un plan de cuidado para un padre

anciano. Es mejor involucrar a alguien que pueda facilitar la reunién, como un

asistente social, un consejero u otro individuo neutral que pueda asegurar que

todos los participantes tengan la oportunidad de expresarse. Aungque es casi

seguro que las emociones de los participantes estaran exaltadas, es posible

llevar a cabo una reunion productiva, teniendo en cuenta las siguientes

sugerencias:

>

Hacer una lista detallada antes de la reunion con todos los puntos que hay

que discutir e intentar seguirla.

Enfocar la reunion en el presente y no hablar de temas del pasado o no

relacionados con el plan de cuidado.

Compartir los sentimientos con sus hermanos en vez de hacer

acusaciones.

Escuchar y respetar a las opiniones de los demas.
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= Consigo mismo

Uno de los factores que afectan en los adultos es la falta de perddn
consigo mismo. La falta de perddn para uno mismo suele generar tristeza y
tiene su origen en el orgullo. Pasarse la vida dando vueltas a los propios

errores suele ser sefial de un orgullo refinado y destructivo.

Es preciso aprender a aceptarse serenamente a uno mismo. Aceptarse,
que nada tiene que ver con una claudicacion en la inevitable lucha que siempre
acompafia a toda vida bien planteada, sino que es encontrar un sensato

equilibrio entre exigirse y comprenderse a uno mismo.

Conociéndose un poco asi mismos, es menos dificil saber como hacer
frente a esos desanimos que acompafian a los errores y fracasos. Son instantes
de hundimiento y de desazon, descensos en el estado &nimo que pretenden

ganar la partida de la vida.

Conviene pararse a pensar en las razones que los producen. A veces sera
motivo de verglienza ver como pueden desanimar contratiempos tan sencillos;
Como cosas de tan poca importancia pueden hacer pasar de la euforia al
abatimiento, o viceversa, de forma tan rapida. Para superarlos, conviene hacer
un esfuerzo de reflexién, un serio intento para ser objetivo, para ver como
alejar esas sombras de pesimismo que asaltan inadvertidamente a todos y que

tantas veces no dejan ver la cara soleada de la vida.

b) Universidad

La educacion de las personas adultas basada en las universidades tiene muchos

significados, entre ellos estan:
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Mas flexibilidad en el suministro de programas para satisfacer las necesidades
especificas de las personas adultas (horario, normas de admision, orientacion,

diploma intermedio).

Trabajo universitario complementario.

Educacién profesional continua.

Educacién universitaria a distancia a través de una amplia variedad de métodos

de acceso.

Capacitacion de los instructores de personas adultas, tanto a nivel licenciatura

como a nivel de postgrado.

Investigacion sobre la educacion de adultos en toda su compleja dimension.

Nuevas asociaciones con la industria y la sociedad.

Como estudiante

La educacion es un derecho para todas las personas, hombres y mujeres,
de todas las edades, en todo el mundo. La educacion es capaz de ayudar a
garantizar un mundo mas seguro, mas sano, mas prospero y ambientalmente
mas puro y simultaneamente contribuye al progreso social, economico y

cultural, a la tolerancia y a la cooperacion internacional.

Segun la declaracion mundial sobre educacién para todos, la educacién
bésica debera proporcionarse a todos los nifios, jévenes y adultos. Para este fin,

habra necesidad de aumentar los servicios y tomar medidas coherentes para
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reducir las desigualdades educacionales y suprimir las discriminaciones en el

acceso a las oportunidades de aprendizaje.

Los enfoques activos y participativos son especialmente valiosos para
asegurar las adquisiciones del conocimiento y para permitir al sujeto alcanzar

su méximo potencial.

La educacion de adultos engloba todas las acciones formales y no
formales que tienen como destinatario a un individuo que concurse o realice

alguna accién educativa a posteriori de la edad obligatoria para tal accion.

Existen varios escenarios donde se ve involucrada una persona adulta
dentro de la educacion, una de ellas es el analfabetismo. Hay un problema de
estima que lleva consigo el ser analfabeto. Algunos adultos analfabetos,
especialmente aquellas personas que gozan de respeto en la sociedad, sienten
timidez y verguenza ante la posibilidad de que se las vea asistiendo a clases de
alfabetizacion, por el temor de que se los identifique como analfabetos.
Ademas los varones optan por dejar de asistir a clases si tienen que
compartirlas con mujeres, que normalmente lo hacen mejor y los avergiienzan.
También ocurre que los estudiantes adultos se alejan si sienten que los
maestros no los estan tratando como personas adultas, ya que odian ser

subestimados y les disgusta usar unos pupitres que estan pensados para nifios.

Cuando el programa de alfabetizaciébn de adultos no cuenta con
materiales escritos, expresamente pensados para la alfabetizacién, estudiantes
no tienen nada que valga la pena recordar, sino que echan mano de las cosas
que aprenden en programas de destrezas practicas para la vida. Los

conocimientos y habilidades adquiridos en estos programas pueden hacer de la
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alfabetizacién una herramienta préctica para las actividades de generacion de

ingresos.

La sola instruccion en alfabetizacién no puede mejorar el sustento vital
de los alumnos ni las condiciones socio-econémicas del pais. Tiene que estar
acompafiado de una post-alfabetizacién que incluya actividades de generacion
de ingresos y otros programas de educacion bésica y capacitacion en destrezas.
Esto hard que las personas que consigan ser alfabetizadas, adquieran las
destrezas que se requiere para el autoempleo, o para un empleo remunerado, en

sus respectivos lugares donde viven.

Como compariero

Entre comparfieros existe diversidad de escenarios en los que se

desenvuelven, dentro de las aulas no es dificil encontrar situaciones como:

»  Copiar a otro estudiante durante un examen u otro ejercicio académico, 0

permitir copiar de su trabajo.

»  Realizar un examen de otro estudiante, o permitir que otro estudiante

tome el examen por él.

»  Hacer uso de notas, hojas de estudio, o de otro material, durante un

examen o0 ejercicio académico cuando estas no estan autorizadas.

»  Colaborar con otro estudiante durante un ejercicio académico sin el

consentimiento del profesor.

»  Falsificar resultados de exadmenes.
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Vender o comprar exdmenes o trabajos académicos.

Tomar trabajos académicos de otro estudiante sin permiso.

Entregar el mismo trabajo en dos clases diferentes, sin la autorizacion

especifica.

Para poder estudiar bien, lo mismo que para realizar bien cualquier trabajo

hacen falta aspectos como:

>

Poder estudiar: Es tener inteligencia y el resto de las facultades humanas.
Es indudable que la inteligencia se relaciona mucho con el éxito escolar.
En igualdad de condiciones un alumno "inteligente” obtiene mejores

notas que sus compareros.

Querer estudiar: Es tener el deseo y la determinacién de adquirir
conocimientos. Hay estudiantes que con una inteligencia normal
consiguen buenos resultados a base de esfuerzo personal y dedicacion del
tiempo necesario. Tan importante 0 mas que la inteligencia es la
motivacion o el querer estudiar, muchos alumnos fracasan no por falta de
inteligencia sino por desinterés, por apatia, por dejar el trabajo para el

altimo momento, es decir, por falta de motivacion.

Saber estudiar: Es el tercer factor importante para alcanzar buenos
rendimientos. Puede ocurrir que un alumno tenga la inteligencia
suficiente y dedique bastante tiempo al estudio, pero los resultados son
bajos e incluso fracasa. Probablemente se debe a que emplea unas malas

técnicas de estudio.
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Se puede evitar estar en cualquiera de las situaciones anteriormente
descritas, mejorando el rendimiento académico y esto se lo puede conseguir,
aumentando la motivacion, fortaleciendo los valores éticos y también

utilizando técnicas de estudio.

Las técnicas de estudio son un conjunto de acciones y estrategias que
realiza el estudiante para comprender y apropiarse de conceptos y contenidos
de las diversas asignaturas. Estas acciones y estrategias son las que suelen

utilizar los alumnos que consiguen buenos resultados académicos.

Para aprender a estudiar no basta con conocer todas las técnicas es
necesario ponerlas en préctica diariamente en todas las asignaturas posibles
hasta conseguir el habito de aplicarlas con naturalidad. La combinacion de

teoria y practica hara que mejore su rendimiento de estudio.

Por otra parte existen problemas asociados con la convivencia con
comparieros fuera de las aulas  Vivir en una zona de estudiantes es una
experiencia muy enriquecedora para muchos universitarios. Pero en algunas
ocasiones también es una fuente de conflictos entre los mismos. Las areas mas

comunes de conflicto incluyen las siguientes:

»  Elincumplimiento del reparto de tareas de la casa.

»  Lalimpieza de la casa, la comida, el ruido, las visitas de invitados.

»  Los habitos de estudio.

»  El compartir pertenencias.

»  Cuestiones de dinero, mensajes, valores y en general los habitos de vida.
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Los problemas con los compafieros no solo afectan a la convivencia con
los mismos, sino que tambien lo hacen sobre otras areas de la vida cotidiana
del estudiante. Entre las consecuencias mas comunes se encuentran la aparicion
de problemas con amigos comunes, el empeoramiento de los habitos de estudio
y problemas emocionales como el aumento de estrés o los cambios en el estado

de &nimo.

Consigo mismo

Alcanzar las propias metas en la universidad probablemente exija un
nivel de aprovechar mejor el tiempo que no se ha alcanzado, el cual no se ha
requerido anteriormente. La manera en que se emplea el tiempo es una cuestion

de habitos.

Cdmo organizar eficazmente el tiempo

Crear un espacio para uno mismo, libre de distracciones (teléfono,
comparieros de habitacidn, television, etc.) y comprometerse a permanecer alli

trabajando por periodos de entre 1y 2 horas.

Reconocer que las obligaciones son tan importantes como las
necesidades y requerimientos de los demas. Establecer limites en cuanto a que

interrumpan o alteren el horario de trabajo.

Disefiar un horario personal de trabajo y utilizar un calendario visible.

Se puede seguir estas pautas:

» Hacer una lista de todos los trabajos, examenes y entregas con las

respectivas fechas.
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Dividir las tareas complejas en fases o sub-tareas, con objetivos mas

faciles de alcanzar y asignar fechas limite para completarlas.

Priorizar las actividades. Ordenar lo que se debe hacer segin su

importancia.

Evaluar el progreso en esas sub-tareas. Si surge un problema intentar
solucionarlo rapidamente. Si es necesario, reconsiderar las propias fechas

limite.

Identificar las horas de mayor energia. Planificar las tareas y actividades
que exigen mayor esfuerzo durante las horas en las que se tiene mas
energia y reservar las horas de menos energia para el descanso y las

actividades mas relajadas.

Planificar el tiempo hora por hora. Recordar incluir el tiempo diario de
suefio, comidas, vida social y un poco de ejercicios y/o relajacion. Es

importante que se elabore un horario realista.

Ser razonable en lo que se espera de uno mismo. Expectativas

perfeccionistas 0 sumamente estrictas pueden sabotear el progreso.

Probar el horario que se ha disefiado. Como se esta intentando algo
nuevo, es logico y recomendable ajustarlo tras ponerlo a prueba por una

Semana.

Recompensarse por el trabajo bien hecho y por cumplir el horario.
Ayudara a no sentir resentimiento hacia la tarea hecha y hacia lo que ain

queda por hacer.

67



Tanto el examen de mafiana como una llamada telefonica requieren de

atencion. Ambos son urgentes, pero ¢cual es mas importante?

Hay que aprender a delegar, o ignorar, las tareas que son urgentes pero
no prioritarias. Ej. Si un amigo necesita un libro urgentemente, que venga él a
buscarlo, o que se espere hasta mafiana: no se puede dejar todo de lado para

que pueda llevéarselo.

Mantener altos niveles de atencion y concentracién requiere a veces
mucho esfuerzo. Intentar entrenar la concentracién mediante periodos breves e
intensos de atencion y esfuerzo. Un corto tiempo de esfuerzo, con objetivos a

corto plazo, pueden ser muy productivos.

La mayoria posterga responsabilidades de vez en cuando. La clave esta
en saber qué cosas se deja para luego, como y por que. ;Qué tareas son las que
mas se evitan? ;Cual es la excusa favorita para postergarlas? ¢La television,

Internet, las labores domésticas?

“Si fallo en este examen, mis padres me mataran”, “No soy un buen
estudiante”, “No doy la talla”, “Nunca acabaré la carrera”, “Nunca conseguiré
un empleo”. Las autocriticas o descalificaciones “automaticas”, esa voz critica
en la cabeza, aumenta el estrés, puede disminuir la motivacion y la accion,
distraer la atencidn y concentracion, reducir la eficacia y finalmente, brindar
una excusa para un mal resultado. Analizar lo que se dice a uno mismo
¢motiva o0 pone mas ansioso? ¢Aleja o acerca al objetivo? Hay que reemplazar
esas criticas automaticas, esas luchas internas de pensamientos por acciones

(“siéntate y hazlo”). Es la inica manera de avanzar y sentirse bien.
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El perfeccionismo sirve para inhibir la accion, evitar complicaciones,
liberar ansiedad y finalmente, brinda una excusa para un mal rendimiento...
(“Realmente no lo he intentado, asi que no es un indicador fiable de mi
capacidad.”) Refleja un pensamiento tipo todo-0-nada: “Cualquier nota por

debajo de la media, sabe a Suspenso, asi que ;por qué esforzarme?”

c) Amigos

= Otros amigos

La amistad se da en distintas etapas de la vida y en diferentes grados de
importancia y trascendencia. La amistad nace cuando los sujetos de la amistad

se relacionan entre si y encuentran en sus seres algo en comdn.

Hay amistades que nacen en pocos minutos de relacionarse y otras que
tardan afios en hacerlo. Hay amistades que duran unas horas y otras que duran
toda la vida. Hay amigos que se ven una sola vez en la vida y hay otros que lo

hacen por muchas décadas.

En toda amistad debe existir:

»  Agrado por compartir una 0 mas actividades, ideas, gustos, recuerdos o la

vida misma.

»  Confianza, es decir que se facilita el hablar y el actuar como naturalmente
se piensa y se es, minimizando los frenos sociales que normalmente se

tienen.
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> Interés por el amigo: se interesa por el bienestar del otro, es decir, de sus
problemas y logros. Por esto procura reunirse, comunicarse 0 convivir

con él.

»  Comprension: Aceptacion de las caracteristicas de un individuo, sus

valores, sus ideas, sus verdades, sus mentiras, sus miedos, sus aciertos.

La importancia de los verdaderos amigos se encuentra en cada uno de
nosotros, en cada persona es distinto el sentimiento no se puede esperar que los
amigos sean siempre de la misma manera algunos serdn mas carifiosos que
otros, no se puede esperar que todos los amigos sean iguales estos son seres
importantes en nuestra vida los cuales complementan de alguna forma en la
vida social, sentimental, asi como para poder sostenerse en los momentos mas
dificiles, la mayor parte de las personas sienten la necesidad de estar con
personas que compartan sus mismos ideales, sentimientos y valores de paz,

union y amistad.

La amistad es un valor que la humanidad ha valorado y pulido desde el
principio de los tiempos. En las amistades duraderas o llamadas amistades de

verdad se encuentra ademas que:

» Un amigo siente como propios los mas intensos sentimientos de este,

sean positivos o negativos.

»  Unamigo se siente inclinado a apoyarlo cuando lo necesita.

»  Unamigo nunca olvida al otro.

= Consigo mismo

Como encontrarnos mejor, desde uno mismo:

70



»  Atendiendo preferentemente a sentimientos, gustos y raciocinios (es
necesario conocerse bien) y prestando solo atencion relativa a las

expectativas de los demas.

>  Recordando que el derecho de vivir segln se piensa y se siente, también

ampara a quienes nos rodean.

»  No juzgandose a cada momento, sino reflexionando con carifio y espiritu

critico sobre las decisiones.

»  Practicando la autoafirmacion. Cada uno es Unico, e irrepetible. No se ha
de copiar planteamientos ni criterios ajenos. Los propios son validos,

mientras no se demuestre lo contrario.

»  Teniendo claro que cada decision corresponde a un “aqui y ahora” y que

se puede cambiar de opinion y de manera de actuar.

»  Aceptandose, queriendose y gustandose tal cual se es. Asumiendo las

propias contradicciones e intentando mejorar cada dia.

»  Siendo cada uno el mejor amigo, para poder llegar a ser un auténtico

amigo de los demas de quienes nos aprecien por como somos en realidad.

Caracteristicas de un buen amigo

Es muy facil ser amigos cuando todo va bien, cuantas veces se ha visto, que la
gente se nos acerca cuando somos populares, cuando econémicamente andamos bien,
cuando tenemos algo de lo cual ellos pueden sacar provecho. Lamentablemente, esto

sucede en todos lados.
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Cuantas veces sucede que hay personas que van a reuniones siempre y cuando
faltan, nadie se da cuenta, o si se dan cuenta, no les importa lo suficiente como para
hacerles una pequefia llamada telefénica, para preguntarles por que faltaron quizés
esa persona estaba enferma, o pasando por algun problema pero nadie se enterd, ni

siquiera sus amigos.

Un amigo verdadero, es aquel que en todo momento se preocupa, Sin importar
si ahora se es pobre, si se hizo el ridiculo alguna vez. Un amigo verdadero, esta ahi a
pesar de que muchas veces no esta de acuerdo, a pesar de que se tome decisiones que
el no comparte, el te sigue queriendo, aunque todos los demas hablen mal de ti y se

burlen.

Un verdadero amigo se muestra amigo

En otras palabras, uno se da cuenta de su fidelidad como amigo, es algo que la
gente lo nota, por que lo demuestra, hay muchos amigos de teoria pero muchos
pierden en la practica. Cuando estan bajo presion, cuando todos se van y te dejan
solo, tu amigo permanece contigo, cuando lo presionan para que cuente tus secretos
el los guarda, cuando necesitas ayuda el estd dispuesto, un amigo verdadero se

muestra amigo en las buenas y en las malas.

Un verdadero amigo no tiene envidia ni celos

Cuando un amigo, surge o va creciendo en cualquier faceta de su vida, el
verdadero amigo se alegra y se siente feliz cuando su amigo lo es. No se preocupa
pensando porque sus amigos se desarrollan y uno no, sino todo lo contrario, esta

pendiente de que su amigo siempre siga adelante.
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Un verdadero amigo te protegera del enemigo

Un verdadero amigo, te defiende de tus enemigos, cuando vengan otros y
hablen mal de ti, el no se va a quedar callado, el te va a defender. Cuando el te vea en
peligro va a acudir en tu ayuda para protegerte, cuando vea que estas a punto de
tomar una mala decisidn que te podria hacer dafio, el va a advertirte, sin importar lo

que digas, por que un amigo te cuida.
Un verdadero amigo permanece a tu lado aun cuando todos te dejan

Hoy en dia muchos usan a las personas como objetos descartables, mientras te
necesitan estan contigo y luego te desechan. Un verdadero amigo, permanece siendo
amigo aunque se vaya lejos, te tiene presente en su corazon, esta pendiente de tu
vida, se hace tiempo y se esfuerza por mantenerse en contacto, por que te ama y

quiere saber de tu vida.

Un verdadero amigo te perdona

Un verdadero amigo, te sigue queriendo aun cuando le fallaste, te perdona y no
divulga tus secretos, tus fallas, no cuenta a otros lo malo que seres, como le fallaste.
Si son verdaderos amigos, el cubrira la falta, le dolerd en su corazén pero buscara
restaurar la amistad. Es muy importante que se aprenda a guardar los secretos, a
perdonar las faltas de nuestros amigos, porque todos fallamos y con el tiempo esos

problemas pasaran, pero los verdaderos amigos, si los supimos cuidar no pasaran.

La realidad es que nadie es amigo perfecto, ninguno de nosotros podemos
cumplir al pie de la letra todas estas caracteristicas. Y miles mas que seguramente se

podrian agregar a esta lista, pero podemos cumplir con la mayoria.
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d) Trabajo

Junto con la eleccion de pareja y la procreacion, la basqueda de una ocupacién
fija y remunerada constituye una de as tareas mas decisivas a la vez que problematica

del joven adulto.

El trabajo llena de contenido las aspiraciones vocacionales que en su momento
condujeron a un aprendizaje concreto, juega un papel decisivo en los sentimientos de
identidad y autoestima de la persona. El trabajo es una necesidad de autorrealizacién
personal, una norma de edad, una exigencia y demanda social de ajuste al sistema
productivo. Suele ser un mecanismo de imprescindible adaptacién a la dinamica del

consumo, un mecanismo de supervivencia.

= Con los jefes

En el &mbito laboral es esencial analizar las expectativas que tienen los
empleados con la perspectiva de lo que la administracion espera de los
trabajadores y viceversa. De hecho se define las expectativas conductuales
que incluye cada rol. Se espera que la administracion, es decir, los directivos
traten a sus empleados de manera justa, que ofrezcan condiciones laborales que
propicien un ambiente de trabajo agradable, que comuniquen con claridad el
trabajo diario y que proporcionen retroalimentacion en cuanto a la actuacion

del empleado.

De igual forma se espera que los empleados respondan con una actitud
positiva, obedeciendo érdenes y con lealtad para la organizacién. Si un jefe no
motiva a sus empleados, ni propicia el enriquecimiento del puesto de trabajo,

es decir, no incentiva funciones que induzcan para que €l mismo pueda
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desarrollar su creatividad; es de esperarse que las relaciones laborales se
deterioren porque los empleados sentirian que son uno mas dentro de la
empresa y esto implicaria que disminuya la productividad de su trabajo,

limitandose a cumplir con las funciones que les han sido asignadas.

En la actualidad se afirma que cada uno de los jefes de una empresa debe
constituirse en maestro de sus empleados. Lo es cuando escucha y comprende
el punto de vista de sus empleados, es decir, tiene empatia, sabe escuchar a
sus empleados, tiene capacidad para comprender que cada uno es un mundo
aparte, procura mantenerse calmado cuando un empleado comete un error, se
preocupa por el bienestar de ellos, tiene auto confianza y estabilidad emocional
y asi lo demuestra a través de sus actuaciones diarias; propicia el trabajo en
equipo, busca siempre lo bueno de cada empleado, es decir, ejerce un super
liderazgo puesto que trata de guiar a los demas, mostrandoles como auto
liderarse alentandolos a eliminar los pensamientos negativos y las falsas
creencias sobre la empresa y sobre sus compafieros de trabajo para

reemplazarlas por creencias mas positivas y constructivas. .

= Otros compafieros

Para poder entender como son las relaciones interpersonales entre los
empleados de la empresa es importante tener en cuenta que un grupo es un
conjunto de personas que interactGan entre si y se identifican. Por otra parte,
los grupos pueden ser formales e informales: los primeros son aquellos que
existen en la empresa en virtud del mandato de la gerencia para realizar tareas

que contribuyan al logro de los objetivos organizacionales.
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Los segundos son grupos de individuos cuyas experiencias laborales
comunes desarrollan un sistema de relaciones interpersonales que van mas alla

de aquellos establecidos por la gerencia.

Lo ideal es que la gerencia propicie y facilite la evolucion de los grupos
de trabajo para que se conviertan en equipos de trabajo. Un grupo se convierte
en equipo cuando los miembros del grupo estan centrados en ayudarse entre si

para alcanzar una o mas metas de la empresa.

Se debe buscar que los equipos sean eficaces, es decir, que logren ideas
innovadoras, alcancen sus metas y se adapten al cambio, sus miembros deben
estar altamente comprometidos tanto con el equipo como con las metas de la

organizacion.

Si los empleados de la empresa conforman equipos de trabajo sus
relaciones interpersonales se mejoraran notablemente puesto que se hara
satisfactorio el trabajo se desarrollard la confianza mutua entre los miembros
del equipo y entre el equipo y la gerencia. Se mejorara la comunicacién entre
los miembros del equipo y con otros grupos por cuanto se hara conciencia de
que trabajan, no para una empresa cualquiera, sSino para una empresa en
particular; surge asi un sentimiento de identidad y de compromiso hacia ella.
Por lo tanto, los temores se minimizan y el personal entiende mas a sus

directivos y estos a su vez comprenden mas a sus empleados.

= Consigo mismo

El trabajo trae consigo muchas gratificaciones una de las cuales podria

ser la mas importante la econdmica, adicionalmente se puede encontrar:
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»  Independencia familiar.

> Madurez.

»  Experiencia laboral, etc.

Pero también trae aspectos negativos como cualquier cosa que pueda suceder:

>  Estrés.

>  Cansancio.

»  Falta de tiempo para uno mismo.

>  Falta de horas de suefio etc.

Entonces se diria que dependiendo del tipo de trabajo se puede adaptarse
a tal, segun sus exigencias y responsabilidades, obviamente todo esto se ve
recompensado con el famosisimo y esperado sueldo de quincena o de fin de

mes, segun sea el caso.

Y nuevamente comienza el ciclo, siendo un ciclo repetitivo a veces puede
cansar, pero lo mejor de todo es cuando se ve en las manos el venturoso dinero,
el cual a veces también se puede desaparecer en cuestion de minutos si es que

no se sabe distribuir.

En todo caso hay algo mas que ensefia el trabajo y que cuando se es nifio
sin responsabilidades como las que se tiene de adulto, no se tomaba en cuenta y
solo se recurria a los padres. El arte de saber distribuir el dinero y el valor que

se le da cuando uno mismo lo gana con el sudor de la frente.
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Se debe estar agradecido con los padres por todo lo que han dado y
ensefiado a sus hijos, por encima de todas las cosas que hayan sucedido en la
vida ya que si no fuera por ellos no se alcanzaria las metas que se han

alcanzado.

e) Pareja

= La pareja

Las relaciones con la pareja son una fuente inagotable de bienestar para
las dos partes que la forman. Pero el camino que lleva a la creacién de una
relacion satisfactoria puede toparse con algunas dificultades. Puede ocurrir que
dentro de la relacion haya dificultades para comunicarse: uno puede llegar a
pensar incluso que su pareja habla en otro idioma o sencillamente que no le
escucha. Este hecho se puede acrecentar a la hora de hablar de cuestiones
relacionadas con el sexo. Cada individuo aporta a la relacion una forma
diferente de ver la vida, ya que al fin y al cabo cada uno ha tenido una

educacion e historia propia.

En la mayoria de relaciones es normal que en alguna ocasion surja algun
conflicto entre los miembros. Los conflictos pueden surgir cuando la pareja
estd en desacuerdo en la forma de ver las cosas, deseos, ideas o valores. Estas
situaciones por lo general suelen crear mal clima en la relacion porque se
desatan sentimientos intensos que pueden incluso parecer desmesurados
teniendo en cuenta qué los causd. Pero independientemente de la causa, si los
conflictos son manejados de forma apropiada, pueden fortalecer las relaciones

y mejorar el entendimiento entre las partes.
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Por ultimo, como todo en la vida, las relaciones también pueden acabar.
En un primer momento la experiencia de la ruptura suele ser algo generalmente
frustrante y desalentador. Algunas reacciones comunes son la negacion, rabia,
autoinculpacion o confusién. Pero las rupturas de pareja forman parte del
proceso de crecimiento personal. En definitiva, son experiencias que permiten
reflexionar sobre los puntos fuertes de la relacion y también sobre los errores
que se han cometido en la pareja, lo que ha de permitir que las relaciones

futuras sean mejores.

A continuacion se presenta una serie de estrategias que pueden ayudar a
afrontar los posibles problemas apuntados anteriormente, en una relacion de

pareja.

Cdmo crear climas adecuados para la discusion de problemas

»  Elegir un momento adecuado para discutir sobre el problema. Queda
expresamente con la pareja si es necesario. Evita momentos en los que

alguno de los dos esté fatigado u ocupado.

»  Tratar de ser claro y especifico en las demandas. Tomar el tiempo
necesario previamente para reflexionar sobre lo que esta disgustando y

tratar de pensar en acciones, sentimientos y actitudes concretas.

»  Escuchar a la pareja atenta y respetuosamente. Respetar el tiempo que se
necesite para expresar el punto de vista sin interrumpir, aceptando los

sentimientos del otro sin juzgarlos previamente.

» Y de igual manera exigir ser escuchado y respetado.
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Hablar sobre un tema cada vez. Es conveniente que previamente se
considere cual sera el tema que mas preocupa y tratarlo sin mezclarlo con

otros asuntos.

Demandar cambios a la pareja que sean realistas. Para ello hay que
preguntase qué es lo que realmente se quiere de la pareja y entonces

pensar si esa demanda es realista desde el propio punto de vista.

Tratar de conseguir una solucién consensuada que satisfaga a ambos.

Evitar en todo momento que haya ganadores y perdedores.

Tener presente la posibilidad de aceptar una resolucion incompleta del

conflicto. A veces, resolver completamente un problema no es posible.

Después de discutir el tema conflictivo, expresar a la pareja la

satisfaccion por haber sido escuchado y haber participado en la discusion.

Como afrontar las dificultades para comunicarse

>

Hablar abiertamente de las necesidades con la pareja, no esperar
necesariamente a que él/ella pregunte. Pensar que si realmente existe
amor debera saber que lo que necesitas es una fantasia, las personas por

lo general no suelen ser “adivinas”.

A veces puede que haya problemas o simples malentendidos con los
demas, que se hayan dejado sin resolver y que puedan estar
entorpeciendo una buena comunicacion entre ellos. Tratar de buscar el
momento adecuado para tratar abiertamente esos posibles problemas. El

silencio o el mero paso del tiempo no hacen mas que empeorar las cosas.
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Como hablar sobre temas sexuales con la pareja

>

En primer lugar conviene ser consciente de los sentimientos que se siente
con respecto a la pareja, qué grado de comodidad se siente en su
presencia, qué nivel de acercamiento sexual se quiere tener. Confiar en

los sentimientos méas profundos.

Conviene comunicar a la pareja qué es lo que realmente se quiere en el
terreno sexual. Puede ser una buena estrategia el expresar qué es lo que

hace disfrutar y qué es lo que no lo hace sentir bien.

Cuando se crea necesario, comunicar claramente a la pareja cuales son
los limites en el terreno sexual. Puede que se tenga que defender los
propios limites no cortar si se esta hablando de los propios sentimientos y
del propio cuerpo y se tiene el derecho a ser respetado. Si se quiere decir
“No”, entonces decir sencillamente “No” y evitar decir mensajes poco

claros.

Cdmo afrontar la ruptura de una relacion

>

Permitir que afloren los sentimientos de tristeza, rabia, miedo y dolor tras
la ruptura. Negar estos sentimientos o mantenerlos dentro tan solo hara

que se prolonguen e incluso gue se magnifiquen.

Tratar de darse cuenta de que la esperanza de volver, la autoinculpacion y
el tratar de negociar con el otro, pueden estar funcionando como defensas
contra la sensacion de pérdida de control y la imposibilidad de retener a
la pareja. En realidad hay rupturas que no se puede evitar, ya que no se

posee un control total sobre la otra persona.
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» Darse un tiempo para recuperarse de la ruptura, pero no encerrarse
durante ese tiempo, cuidarse uno mismo, pedir ayuda a los demas y

experimentar nuevas experiencias y amistades.

»  Hablar de ello con alguien. Esto a menudo puede dar otra perspectiva el
momento. Si se siente que se esta atrapado en un modo de ver las cosas y
no se ve capaz de cambiarlo, hablar con un profesional puede que ayude

a encontrar alternativas.

= Consigo mismo

El amor puede crecer, hacerse luminoso, limpio, radiante, capaz de
suscitar envidia en quienes observan las vidas de tantos hombres y mujeres que
no ceden a la tentacion de una trampa, porque en su corazon hay algo mucho
méas grande y mas fuerte que la bdsqueda de un placer provisional y

despreciable.

La verdadera fidelidad esta en crisis porque quiza se ha dejado de vivir a
fondo el amor. Se nota el sintoma de una enfermedad profunda, que hiere un

poco a todos, que carcome, debilita y empobrece.

Parece que ser fieles es cosa de tontos o de débiles. Parece que ser

constantes en los valores verdaderos es sefial de fracaso y de falta de realismo.

Mientras unos siguen viviendo “felices” con sus trucos, sus engafios y
sus placeres de ocasion; otros, los que son fieles, los que aman, dejan una

huella que no puede dejarnos indiferentes.
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Seguirla es el deseo que nace en quienes quieren ser felices de verdad, en
los que buscan amar en serio, romper con la mediocridad y el oportunismo,
vivir en esta tierra, con los 0jos puestos en el cielo, donde el amor brilla con tal

fuerza que no hay lugar para ser infieles.

Es muy cdmodo sentarse ante la television y acusar siempre a la esposa o
al esposo. Es dificil pensar, en serio, si no hay algo que dependa de uno y que
pueda mejorar mucho las cosas o, al menos, hacer mas llevadero un momento

de conflicto.

Muchos matrimonios fracasan precisamente porque se espera que la otra
parte cambie. La suegra o el suegro deben portarse bien. El esposo debe llegar
a tiempo al hogar. La esposa debe gastar menos, cocinar mejor o tener mas
limpia la casa. Los nifios deben quedarse quietos todo el dia en su habitacion y

portarse como mufiecos de escaparate.

Siempre se piensa en los otros. Miremos al espejo: ¢puedo cambiar mi
actitud ante este problema? Quiza mi esposo no va a dejar de ser como es, o la

suegra tiene ya una personalidad calcificada.

¢Hay algo que dependa de mi y que me permita salvar un amor

matrimonial o familiar que quiero, de verdad, constante y limpio?

No todos, ciertamente, tienen “madera de héroes”. Hay situaciones que
son insoportables. Pero otras se podrian arreglar con un poco de buena
voluntad, una palabra a tiempo para aclarar la situacion y algun espejo con el

que hablar de vez en cuando.
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Es hermoso ver a parejas que no solo han sobrellevado un problema
grave (no tener hijos, o tener un hijo con discapacidad, o sufrir por culpa de un
familiar realmente dificil), sino que han sabido salir airosas y han crecido en el
amor. Cada uno se mir6 en el espejo y puso lo que estaba de su parte para que

la situacion no explotase.

2.4- Inteligencia emocional

Desde hace algunos afios, la inteligencia emocional tiende a ser un criterio de
valorizacion y de éxito en cualquier tipo de aprendizaje, en particular en el mundo escolar
y laboral. No es sorprendente que ciertas personas con una elevada inteligencia emocional

tengan mayor éxito en la vida que las que tienen un gran CI.

Asi, cada vez més, las grandes empresas nacionales e internacionales, conscientes de
la importancia en términos de productividad, recurren a formaciones y métodos de

evaluacion relacionada con estas capacidades denominadas emocionales a través del CE.
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La Inteligencia emocional no solo es el conocimiento de las propias capacidades
cognoscitivas y emocionales. Se trata de mucho més que la empatia?’, més que el
conocerse a si mismo y tratar de conocer a los deméas. Es simplemente verse a uno mismo
como si fuera otro que tiene un problema que no sabe resolver y se le da la solucion, es
ayudarse a uno mismo. Aprender la inteligencia emocional no es fécil, ya se la aprende,
solo que no se quiere escuchar al corazon para que la mente después castigue con lo tonto
que se fue al escuchar los propios sentimientos. “Ser feliz, perdonar, escuchar, amar y

pensar con el corazén es ser inteligentemente emocional”.*

Las caracteristicas de las capacidades de la inteligencia emocional son:

a) Independencia. Cada persona aporta una contribucion Unica al desempefio de su

trabajo.
b)  Interdependencia: Cada individuo depende en cierta medida de los demas.

c)  Jerarquizacion: Las capacidades de la inteligencia emocional se refuerzan

mutuamente.
d)  Necesidad: Poseer las capacidades no garantiza que se acaben desarrollando.
e)  Genéricas: Se pueden aplicar por lo general a todos los trabajos, pero cada

profesion exige competencias diferentes.

2.5- Metodologia OOHDM

Esta metodologia es usada para el desarrollo de aplicaciones hipermediales y para la
Web, es una de las metodologias mas usadas en la actualidad y esta metodologia propone
una proceso de cuatro, en las tres primeras etapas se desarrollan los modelos que sirven

para la construccion en la Gltima fase. Las etapas son:

22 Habilidad mental de ubicarse siempre dentro de las circunstancias que se vivan en cada oportunidad
%% Segun Joan Carlos Espinoza
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1.  Disefio Navegacional.

2.  Disefio Conceptual.

3. Disefio de interfaces abstractas e;

4. Implementacion.

2.5.1- Disefio conceptual

En esta etapa, se construye un esquema representado por objetos de dominio o clases
y las relaciones entre ellos, haciendo uso de la norma IEEE 8.30 para el analisis orientado
a objetos para sistemas de informacion.  En este modelado se pueden visualizar las
clases, los atributos y las relaciones entre clases, que para este proyecto pueden ser sonidos

videos, texto, imagenes, etc.

2.5.2- Disefio navegacional

En esta etapa se definen los modelos de navegacion del sistema, es decir se puede
conocer a traves de los modelos los caminos por donde el usuario puede explorar el
software. A la hora de realizar un modelo navegacional, hay que tener en cuenta que
los objetos del modelo bésico que van a ser navegables, el tipo de relaciones y estructuras
de composicidn que hay entre estos objetos navegables y las conexiones entre los distintos
objetos y las posibilidades de navegacién de un nodo a otro. Se propone el esquema de
clases navegacionales, el cual se obtiene a partir del modelo de clases de disefio obtenido
en el disefio conceptual. EI modelo conceptual se va a modificar de manera que se va a
obtener un nuevo modelo que s6lo va a incluir nodos, enlaces o clases indice y que va a

permitir representar las posibilidades de navegacion en el sistema.
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2.5.3- Disefo de interfase abstracta

Esta etapa esta dedicada a la especificacion de la interfaz abstracta. Asi, se define la
forma en la cual deben aparecer los contextos navegacionales. También se incluye aqui el
modo en que dichos objetos de interfaz activardn la navegacion y el resto de
funcionalidades de la aplicacién, esto es, se describirdn los objetos de interfaz y se los
asociara con objetos de navegacion. La separacion entre el disefio navegacional y el disefio
de interfaz abstracta permite construir diferentes interfaces para el mismo modelo

navegacional.

2.5.4- Implementacion

En esta fase del desarrollo del proyecto, se concretan los modelos de navegacion y de
interfaces, las mismas que contienen los objetos sonoros visuales, etc., propios de un

software multimedia.

OOHDM es un metodo abierto porque, el modelo del dominio no viene impuesto y el
soporte en objetos del método permite la especializacion de las clases navegacionales y de

los contextos navegacionales.

La siguiente imagen muestra una vista abstracta de datos puesta en relacion con la

interfaz real de objetos.
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Figura 2.15: Vista abstracta de datos

2.6- Herramientas de desarrollo

2.6.1- Macromedia Studio 8

2.6.1.1- Macromedia Flash Professional 8

La computacién grafica en los afios 80's era rudimentaria, no estaba muy
desarrollada, pero la Macromind introdujo en el mercado un Authoring multimedia
(siempre con musica, imagenes y otras aplicaciones) que se llamaba VIDEOWORKS. La
Macromind cambi6 de propietario y asi mismo de nombre, adquiriendo el nombre que
ahora se conoce como Macromedia. Posteriormente empezo la evolucion de Videoworks

con el programa Director, que fue el predecesor de todas las versiones de Flash.

Lo mejor de Director, junto a un programa adquirido de un software llamado Future

Splash, nace el FLASH 2.0, que fue la primera version de Flash Macromedia.

El gran desarrollo del Flash no es solamente importante por su capacidad en las
aplicaciones multimedia, sino sobre todo por su utilizacion en Internet. EI nombre técnico

para Flash es Authoring, o sea una plataforma de desarrollo para otros Software y para
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Multimedia. En la préctica Flash es un programa que permite desarrollar objetos

Multimediales, visibles no sélo en Internet.

En los Browsers mas conocidos que son el Netscape y el Explorer, gracias a un
acuerdo entre compafiias, ya se implementa, en sus nuevas versiones un instalador
automatico, que es un lector de Flash y Shockwave que permite al usuario ver el trabajo

realizado.

Flash es un programa que contiene muchas herramientas de trabajo similares y en
algunos casos igual a las de la mayoria de programas de disefio grafico, o al menos de los

mas conocidos y mejores en el mercado.

Entre algunas de las herramientas y funciones diferentes que este programa contiene estan:

>  EnInsert la mayoria de opciones son diferentes porque son especiales para este
programa, entre ellas esta la de Layer, que es la “pagina en blanco” en donde se
trabaja. Esta opcion permite agregar o eliminar hojas de trabajo.

>  EnInsert, se encuentra Motion Guide, que es una guia de la trayectoria que debe
realizar un objeto al que se le pretende dar un movimiento.

>  Otraes Scene 0 Escena, que es en donde se trabaja.  Aqui se puede agregar o
eliminar escenas, las cuales se pueden unir formando una animacion, como una
pelicula.

>  Los Controles son aquellos que ayudan a revisar la edicion de un trabajo, como lo
hacen las video caseteras. A diferencia de este hay un comando llamado
Debugging que sirve para eliminar los errores que puedan tener tanto el disefio como

la programacion del mismo.
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> En Window se pueden abrir todas las ventanillas donde se manejan los colores, se
selecciona, efectos especiales y variables en las acciones que se realizan. Por
altimo en la barra de tareas se encuentra Snap to Object, que es importante porque
ayuda a mejorar el disefio realizado, redondeandolo en algunos casos y en otros

haciéndolo mas estilizado.

2.6.1.2- Macromedia Fireworks 8

Fireworks 8 es una aplicacion multilinglie que puede mostrar la interfaz de usuario
en todos los idiomas admitidos sin necesidad de volver a instalar el programa. Las
instrucciones para que la interfaz de usuario aparezca en un idioma distinto se encuentran

en la carpeta de la aplicacion Fireworks 8 del disco duro.

Macromedia Fireworks permite crear y optimizar de forma precisa imagenes para la
Web en un entorno intuitivo y sencillo de personalizar. Las herramientas de
optimizacion lideres de la industria que ofrece Fireworks ayudan a encontrar el equilibrio
entre una calidad de imagen maxima y un tamafio de compresion minimo. El flujo de
trabajo integrado con Macromedia Dreamweaver y Macromedia Flash permite crear y
optimizar imagenes sin perder informacion ni tiempo gracias a la ediciébn Roundtrip
Utilizando las herramientas visuales se puede crear graficos y animaciones Web de calidad
profesional, como rollovers y mends emergentes sin necesidad de aprender codigo de

programacion.

Fireworks 8 admite Windows® 2000, Windows XP y Macintosh Mac OS® X 10.3 y
10.4. Sin embargo, a partir de esta version Fireworks ya no admite Windows 98 ni

Macintosh OS 10.2.x o versiones anteriores.
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2.7- Herramientas de audio

2.7.1- Adobe Audition 1.5 y GoldWave 5.14

Adobe Audition (antes Cool Edit Pro) es un programa de edicién de audio digital de
Adobe Systems que permite tanto un entorno de edicién/mezclado de ondas multipista no-
destructivo (una forma de corregir donde el contenido original no se modifica mientras se

edita) como uno destructivo.

Originalmente Cool Edit era un programa de evaluacién con restricciones en su uso.
Adobe compro la altima version del producto (Cool Edit Pro 2.0) de Syntrillium Software
en mayo de 2003 incluyendo la habilidad de grabar y mezclar pistas sin limite y una
libreria enorme llamada Loopology. Lo renombraron como Adobe Audition y lo liberaron

al mercado el 18 de agosto de ese mismo afio.

Mientras que la primera version de Audition fue esencialmente Cool Edit Pro bajo un
nuevo nombre, la version 1.5 fue liberada en mayo de 2004 con mejoras de software
hechas por Adobe, tales como correccién de pitch, espacio de frecuencia edicion, vista de
proyecto CD, edicién basica de videos e integracion con Adobe Premiere y muchas otras

mejoras en otras funciones.

La version 2.0 fue liberada al mercado el 17 de enero de 2006 con grandes mejoras
en las funcionalidades. El soporte de ASIO (Audio Stream Input Output), la edicion de
ondas en la vista espectral, el soporte a VST (Virtual Studio Technology), las nuevas
herramientas de masterizado (muchas provistas por iZotope) y la notable mejora en la
interfaz grafica ayudaron a que lo que solia ser una opcion econémica para el estudio
casero se convirtiera en un serio contendiente en el escenario de edicion de audio

profesional.
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GoldWave es un completo editor de audio digital. Ofrece funciones de amplitud en
tiempo real, visualizacion de espectros y osciloscopios espectogréficos, edicion inteligente
de ficheros grandes, numerosos efectos y soporte para una gran variedad de formatos de
sonido.Puede abrir y reproducir archivos AU que se encuentren en aplicaciones Java o en
paginas Web. Ademés es capaz de realizar varias conversiones a muchos formatos de
sonido AFC, AIFF, AU, MP3, VOC, WAV y SND y también a datos binarios. Puede
extraer audio de ficheros de video (incluyendo MOV, AVI, MPG y ASF). Estéan incluidos
efectos especiales como "Doppler", distorsion, eco, transposicion de sonido, etc. Todo lo
necesario para crear y mejorar los archivos de audio y conseguir que sean unicos. Puede
extraer canciones de un CD de audio y guardarlo en el disco duro, edicion de archivos de
hasta 4GB, soporta calidad de 24 BIT y 192 Khz., soporte Ogg Vorbis y WMA, nuevos

efectos y plugins, etc.

2.8- Herramientas de video

2.8.1- Windows Movie Maker

Windows Movie Maker 2.1 permite hacer videos caseros de forma sencilla y rapida,
se puede crear, editar y compartir las grabaciones en el computador, ademas de elaborar
peliculas con tan solo coger y arrastrar, borrar las imagenes malas e incluir las mejores.
Una vez editado el video, se pueden incluir titulos o textos, ademas de efectos para

transicién entre videos.

2.9- Control de calidad

El control de calidad para el sistema multimedia se enfoca en los siguientes aspectos:

92



2.9.1- Aspectos Funcionales

2.9.1.1- Accesibilidad

El sistema debe tener libre acceso por parte del usuario, para poder instalar en el

computador o ejecutar el sistema desde el CD.

2.9.1.2- Facilidad de uso

El sistema debe ser amigable, de manera que los usuarios puedan explorarlo sin

dificultad y que puedan familiarizarse con el sistema lo antes posible.

2.9.1.3- Facilidad de instalacion

El sistema debe ser de facil instalacion, de manera que los usuarios puedan a traves
de un asistente instalarlo en el computador sin mayor dificultad, caso contrario al

seleccionar la opcion de ejecutar, el sistema se inicie y funcione sin problema alguno.

2.9.2- Aspectos técnicos y estéticos

2.9.2.1- Calidad entorno visual

El sistema debe tener la mejor resolucion de pantalla, permitiendo una presentacion
atractiva, mediante los elementos que integran el sistema. Se  han  considerado  los
siguientes aspectos que capturen la atencion de los usuarios hacia los cuales esta orientada

la aplicacion.

> Fondo de ambiente natural, real, con sonidos de naturaleza.

»  Titulos y textos explicitos.

> Botones de enlace distribuidos uniformemente.
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> Iconos con imagenes acordes con los enlaces.

»  Lenguaje y contenido acorde al usuario.

> Sonidos con orientacion hacia los adultos.

2.9.2.2- Facilidad de navegacion

El acceso a las unidades, las actividades y la ayuda, estdn correctamente
estructurados, de forma que la navegacion a lo largo de cada unidad se mantiene
estandarizada y organizada, de manera que el usuario visualiza claramente los niveles de
exploracion del sistema. Esto permite que el usuario tenga una libre exploracion y no

se enmarca en una secuencia lineal, sino que accede a voluntad.

2.9.2.3- Interaccion

La interaccion es completa del sistema con el usuario, mientras existan todos los
elementos necesarios del computador para poder interactuar como son, teclado raton,
monitor con buena resolucion y parlantes. Las actividades implementadas en el sistema,
fueron desarrolladas con el propdsito de generar un efecto positivo y de que el usuario se

identifique con las mismas a través de sus sentidos.

2.9.3- Aspectos pedagogicos

2.9.3.1- Adecuado a los usuarios

El sistema esta disefiado y estructurado de forma que los usuarios adultos sean los
indicados en hacer uso de este software, tanto por los contenidos la interfaz, imagenes,

sonidos y todos los elementos implementados.
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CAPITULO I

ANALISIS DEL SISTEMA

3.1- Introduccioén

El desarrollo del sistema multimedia como tal, se lo debe realizar basandose en una

metodologia la misma que consta de un conjunto de parametros por seguir.

En la actualidad numerosos sistemas multimedia que dicen ser elaborados para la
ensefianza distan bastante de lo que debe ser un multimedia didactico, en varios priman
méas los efectos, los videos impuestos, las imagenes con poco sentido comunicativo,
existen sonidos repetitivos, entre otras carencias. Estas dificultades generan desinterés por
parte de estudiantes y profesores y pueden convertir a los sistemas multimedia en medios

poco empleados.

El sistema actia cumpliendo con el principio del caracter audiovisual de la
ensefianza y de esta manera permite establecer el camino entre las representaciones de la
realidad objetiva en forma de medios y los conocimientos que asimilaran los estudiantes.
El multimedia ofrece un reflejo mas acabado de la realidad objetiva dada la amplia
capacidad integradora de los medios que lo forman en calidad de componentes,
permitiendo una mejor apropiacion de los conocimientos. Ademdas actla como soporte a
partir del cual se desarrolla el proceso comunicativo entre los realizadores del mismo y los
estudiantes que lo emplean. Es en ese momento donde el sistema manifiesta la
interactividad con el estudiante. El usuario puede seleccionar la informacién y el camino,
el software le puede sugerir otras vias y otras fuentes alternativas o no a las que se quiere
seguir. La interaccion es parte de la funcion comunicativa pues con ella se logra la

verdadera comunicacién con el sistema. Este proceso no debe verse solamente entre el
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sistema y los estudiantes sino que se extiende a las posibilidades de comunicacion

telematica con otros profesores, estudiantes, o usuarios.

Las estructuras de navegacion elevan considerablemente la motivacién del estudiante
hacia la materia o la informacion que se analiza, pues lo pone cada vez en contacto con un

nuevo conocimiento, un nuevo medio, a través de un camino distinto cada vez.

La integracion de medios como el video, animaciones, sonidos, fotografias y textos
diversifican las fuentes de adquisicién de informacion, donde una afiade una nueva
informacién a la otra, para completar un conjunto de informacion mas profunda sobre un
mismo tema. De esta manera el estudiante encontrara una amplitud de informacion sobre el

tema que estudia.

Los sistemas multimedia tienen la posibilidad de ofrecer la informacion de forma no
lineal ya que se puede acceder a la misma de forma indistinta. La busqueda no lineal
significa que el usuario sigue un patrén que no se corresponde con la lectura lineal aplicada
a los medios. Hasta el presente los medios de ensefianza empleados no tenian la posibilidad
de estructurar sus mensajes de manera no lineal. El estudiante para observar un fragmento
de un video, o escuchar un sonido grabado debe rebobinar toda la cinta hasta el sitio
deseado. Pero las caracteristicas del hipertexto en la que no se tiene que recurrir a una
secuencia fija y previamente determinada para la busqueda de la informacion, rompe con la
linealidad y ayuda al usuario a seleccionar el camino que seguira y que guarda relacién con

sus caracteristicas personales, gustos y aspiraciones.
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3.2- Especificacion de requerimientos de software

El actual Sistema multimedia se basa en la norma IEEE 830 para la especificacion
de requerimientos. Esta norma permite definir las tareas que se van a realizar, los

productos a obtener y las técnicas a utilizar.

Con esta norma se pretende conseguir caracteristicas de un buen documento de

especificacion de requerimientos tales como:

Claro, sin ambigledades.

Completo.

>

>

»  Consistente.
»  Verificable.
>

Modificable.

3.2.1- Introduccién
3.2.1.1- Propésito

En este documento se describe los requerimientos de software, hardware, que son
necesarios para el desarrollo del Sistema multimedia que se desarrolla. Esto permite que el
documento sea una guia para los usuarios del Sistema ya que les permite conocer su

estructura, funcionalidad de forma clara y precisa.

El documento va dirigido tanto al equipo de desarrollo y a la comunidad de posibles
usuarios finales. Este documento es el medio de comunicacidn entre las partes implicadas.

Estas especificaciones estan sujetas a revisiones especialmente por los virtuales usuarios.
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3.2.1.2- Alcance

El proyecto basicamente es un Sistema Multimedia que permite fortalecer las
estructuras afectivas de los adultos, considerados estos desde los diecinueve afios en
adelante en base a las definiciones de la Pedagogia Conceptual. Ademas se basa
en animaciones hipertexto audio, video y sonido entre otras herramientas propias de la
multimedia para interactuar con los usuarios del sistema a través de ejercicios, conceptos,

videos y evaluaciones.

En el sistema inicialmente se realiza una evaluacion del estado psicologico del
usuario a través de un cuestionario que es elaborado con la asesoria de un profesional en el
area pedagogica y cuyo resultado es almacenado en memoria y permite tener la
informacion disponible para poder ser comparada con el resultado de una evaluacion final
una vez finalizado el recorrido por el CD. Con estas evaluaciones se quiere conocer cual
es el impacto que se genera luego de ser explorado el sistema y en base a los resultados se
pueden visualizar en la pantalla de recomendaciones, las sugerencias que el usuario debe
sequir. EI sistema no se orienta hacia especialistas pedagogos como herramienta de
evaluacion psicoldgica ya que no genera datos estadisticos, sino como un instrumento de
ayuda a la comunidad de adultos para su auto evaluacion y su mejoramiento afectivo

dentro de todas las unidades que se analizan.

El sistema Decisiones esta estructurado de manera que los usuarios pueden acceder a

las unidades que tratan las estructuras afectivas de forma indistinta a cada una de ellas.

Las unidades que se hacen referencia y son el caso de estudio del proyecto son:

»  Familia.

> Universidad.
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>  Amigos.
»  Trabajo.

>  Pareja.

Dentro de cada unidad existen estructuras afectivas y dentro de cada estructura
afectiva existen actividades, aprehendizajes propios de cada unidad. Estas actividades van
encaminadas a fortalecer las estructuras afectivas de los adultos que son los usuarios hacia
los que va dirigido el sistema Decisiones, los conceptos van orientados hacia la
apropiacion del conocimiento, mas no de la memorizacion de la informacion, para lo cual

se hace uso de los Mentefactos Conceptuales.

Beneficios que brinda el sistema Decisiones:

»  Herramienta de apoyo a profesionales y especialistas para mejorar la afectividad de
las personas.

»  Mejorar el pensamiento en el lenguaje y ello supone la necesidad de fomentar y
estimular el razonamiento.

»  Permite conocer a través de las evaluaciones los aspectos en los que se debe
fortalecer.

»  Se promueve la libre distribucion, permitiendo que el sistema llegue a la mayor

cantidad de personas.

»  Es un aporte a la comunidad por ser parte del proyecto “ESPE Comunitaria”, en
especial, a los sectores de bajos recursos econdmicos por lo que no tiene fines de

lucro.
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3.2.1.3- Acréonimos y abreviaturas

3.2.1.3.1- Acrénimos

RAM.- Random Access Memory, memoria de acceso aleatorio.

IEEE.- Institute of Electrical & Electronics Engineers, Instituto de Ingenieros

Eléctricos y Electronicos.

CD-ROM.- Compact Disc-Read Only Memory, aplicacion de la tecnologia digital y

laser a la informatica, aunque también se utilizan en grabaciones musicales y video.

VGA.- Video Graphics Array, matriz de graficos de video.

3.2.1.3.2- Abreviaturas

HD.- (abreviatura de Hard Disk), disco de duro del computador.

GB.- (abreviatura de Giga Bite), unidad de medida de memoria.

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

3.2.1.4- Referencias

> Internet

http://jamillan.com/glosario.htm#enlace

http://es.wikipedia.org/wiki/I[EEE

> Libros

Zubiria, Miguel de Instrumentos y operaciones intelectuales - Mentefactos I, FAMDI,

Bogota, 1996.
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BRITO, José Desarrollo del Pensamiento 1, Programa Quito 2002 —Modulo 1, PUCEI,

Quito, Agosto 1999.

GOLEMAN, Daniel La Inteligencia Emocional. Javier Vergara Editor, Bogota.

3.2.1.5- Apreciacion global del software

Los requerimientos del sistema permiten dar a conocer a los usuarios el
funcionamiento del mismo, como interactla, es decir cuales son las entradas y salidas,
entendiendo por entradas la informacion que se ingresa y de salida la informacién que se
despliega o se muestra producto de la exploracion del sistema. Esto sirve para saber cuales
son las limitaciones del sistema que hace y que no puede hacer. Existen videos de
dramatizaciones, aprehendizajes, ejercicios y evaluaciones donde se interactla de manera
que el adulto se va apropiando del conocimiento que se da a conocer en aspectos puntuales
ya que no se pueden abarcar todas las situaciones en las que se desenvuelven los adultos,
sino solo en los mas relevantes y comunes a través del sistema en cada estructura afectiva y

en cada unidad.

3.2.2- Descripcion general

Es un sistema autébnomo, que no hace uso de un software adicional y trabaja bajo
Microsoft Windows, es decir que puede ser ejecutado directamente desde el CD o con su
instalacion se puede hacer uso del mismo. Se lo utiliza local en cada maquina no tiene

dependencia de otros equipos.

3.2.2.1- Perspectiva del producto

El sistema va orientado hacia todas las personas adultas, consideradas como estas,
aquellas mayores de diecinueve afios. Tiene una interfaz sencilla y amigable que

brinda una exploracion facil y amena con la que se puede familiarizar en seguida.
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3.2.2.1.1- Interfaces de usuario

El sistema consta de varias pantallas que se van a detallar a continuacion y estan

disefiadas en funcion de las unidades y dentro de cada unidad, existen estructuras afectivas

y dentro de cada estructura estan ejercicios, aprehendizajes, videos de dramatizaciones o

evaluaciones.

1.

Pantalla de Instalacion.- Es la pantalla que aparece en primera instancia cuando el
CD es insertado. Sirve para instalar el sistema en el equipo y la ruta en la que este es
grabado, también se puede ejecutar el Sistema desde el CD sin necesidad de grabar

en disco y finalmente salir.

Pantalla Inicial.- Es la pantalla en que se muestra la informacion acerca de lo que
trata el Proyecto “ESPE - Comunitaria” que es la institucion que auspicia el presente

proyecto.

Pantalla Principal.- Esta pantalla contiene la estructura principal para la navegacion
por el sistema; contiene cinco vinculos que permiten elegir la unidad por la que se
quiere navegar y dos vinculos méas, uno para la pantalla de ayuda y el otro para la

pantalla de créditos y la opcion de salir que es otro vinculo hacia la evaluacion final.

Pantallas de Evaluacion.- Estas pantallas contienen preguntas de seleccion multiple
en varios aspectos; en términos generales, hay dos pantallas de evaluacion, inicial y

final.

Pantalla de Actividades.- Es la pantalla en la que se puede escoger entre:
aprehendizajes, ejercicios, juegos, videos y un test general de toda la unidad, estas
actividades estan presentes en todas las unidades pero cada estructura tiene una

indistinta actividad.
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Pantalla de Ayuda.- Esta pantalla muestra la informacion que puede ser util para
resolver inquietudes acerca del manejo del Sistema Decisiones o de cualquier unidad

de estudio, incluidas las estructuras que la conforman.

Pantalla de Créditos.- Es la pantalla que permite dar a conocer las personas que

intervinieron en el proyecto para su realizacion.

Pantalla de Recomendaciones.- Es la pantalla que permite visualizar las
recomendaciones a los usuarios y es producto de la comparacion entre las
evaluaciones inicial y final. Asi se puede conocer los aspectos que deben ser

fortalecidos.

3.2.2.1.2- Interfaces de hardware

El Sistema Multimedia Decisiones, para funcionar necesita como hardware minimo

el siguiente:

»  CPU (Procesador de 1700 MHZ).

»  Memoria (1GB)

»  Disco Duro (100MB de espacio libre si es instalado).
> CD-ROM (24X).

»  Tarjeta de sonido.

»  Tarjeta de Video (SVGA).

> Parlantes.

»  Teclado.
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> Mouse.

>  Monitor a color 14” VGA.

3.2.2.1.3- Interfaces de software

El Sistema Multimedia Decisiones necesita para su funcionamiento los siguientes

elementos de software:

»  Sistema operativo: Windows 2K, 6 Windows XP, 6 superior.

>  Controladores de Audio y Video instalados.

3.2.2.1.4- Funcionamiento

Se inserta el CD dentro del lector, aparece la pantalla de instalacion del sistema.
Aqui se indica el tamafio de espacio libre que debe haber en el disco duro. El usuario tiene
la posibilidad de direccionar en donde quiere ubicar la carpeta de instalacion, o a su vez,
tiene la posibilidad de ejecutar el Sistema desde el CD con lo que evita usar recursos de

disco duro, pero existiria la dependencia del CD para ejecutarlo.

Dentro del Sistema luego de pasar la pantalla de instalacion, se muestra la pantalla
inicial. En esta pantalla se despliega la informacion acerca de lo que es el Proyecto “ESPE
Comunitaria”, es una pantalla informativa donde se puede conocer de qué se trata el
proyecto, su finalidad. Es muy importante por que da a conocer datos del auspiciante del
Sistema Decisiones, existe la opcion de cerrar, con lo que finaliza la pantalla y se da paso a

la pantalla de evaluacion inicial.
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La pantalla de evaluacion inicial que aparece, sirve para recopilar informacion acerca
del estado psicolégico inicial que tiene el adulto que estd explorando el sistema; esta

evaluacion es almacenada en memoria, luego de la cual se da paso a la pantalla principal.

En la pantalla principal se presentan las unidades a las cuales se puede acceder. Es el
punto de partida para la exploracion de las unidades, créditos y ayuda. Adicionalmente

existe la opcion salir que muestra la pantalla de evaluacion final. Las unidades son:

>  Familia
>  Pareja
»  Trabajo

>  Universidad

> Amigos

Cada unidad es un vinculo hacia la pantalla de actividades y son representadas por
imagenes que permiten una familiarizacion con las mismas. Existe también el vinculo con
la pantalla de ayuda y otro con la pantalla de créditos. Adicionalmente esta el vinculo de
salir, que permite mostrar la pantalla de evaluacion final. Esta pantalla contiene un
cuestionario similar al cuestionario de la pantalla de evaluacion inicial y permite conocer el
estado psicoldgico del adulto luego de revisar el sistema y permite hacer una comparacion
entre el estado psicoldgico antes y después de revisar el sistema través de una opcion,
luego de lo cual, aparece la pantalla de recomendaciones, posteriormente la pantalla de

créditos y finaliza la aplicacion.
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La pantalla de actividades tiene los vinculos con los aprehendizajes, videos, juegos o
evaluaciones, que abarcan las estructuras afectivas que componen la unidad. Una vez
terminada la actividad esta se puede repetir 0 caso contrario se puede regresar a la pantalla

de menu principal a través de los vinculos.

La pantalla de ayuda, muestra informacion acerca de coémo se explora el sistema y
también acerca de las actividades que se presentan en cada unidad. Existe una pantalla de

ayuda general y una pantalla en las actividades que son necesarias una ayuda.

La pantalla de créditos despliega informacién de las personas que colaboraron para la
realizacion del sistema. Contiene una opcidn para cerrar la pantalla y al cerrarla se regresa

a la pantalla de menu principal cuando es llamada desde el mend principal.

La pantalla de evaluacion final que aparece al salir de aplicacion, sirve para
recopilar informacion acerca del estado psicologico; luego de haber explorado el sistema,
esta evaluacion es almacenada en memoria y los resultados son comparados con los de la

evaluacion inicial, luego de cual se da paso a la pantalla de recomendaciones.

La pantalla de recomendaciones permite visualizar los aspectos en los que hay que
mejorar a traves de las respectivas sugerencias. Es decir, es un reporte cualitativo y no

cuantitativo.

3.2.2.1.5- Requisitos de adaptacion del Software

El sistema corre a traves de un archivo ejecutable, el mismo que da la opcién de que
el sistema se ejecute desde el CD 6 de que se instale en el equipo. No se necesita ningin

programa ni hardware adicional al que se menciona en las especificaciones técnicas.
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3.2.2.2- Funciones del producto

3.2.2.3- Caracteristicas de los usuarios

El Sistema estd disefiado para fortalecer las estructuras afectivas de los adultos,
considerados estos desde los diez y nueve afios en adelante. En este rango de edad se
consideran las personas adultas, por lo que las pantallas contienen informacion visual
enfocada a este tipo de usuarios, en las que no es necesario material infantil o jovial, sino

todo lo contrario es sobrio y préctico.

Los conocimientos basicos que deben tener este tipo de usuario son:

>  No necesitan experiencia alguna en el uso de sistemas multimedia.

»  Educacion basica (leer y escribir).

»  Manejo elemental de un computador (uso del teclado y Mouse).

3.2.2.4- Referencias de construccion

Para el disefio de las interfaces es necesario conocer las tendencias de los usuarios en
lo que se refiere a colores, formas y disefios. Para esto se hace un levantamiento de
informacion a través de una encuesta con preguntas de seleccion multiple (Ver Anexo A),

la misma que genera resultados que son tabulados y analizados.

3.2.2.5- Restricciones

En la construccion del Sistema se debe tener en consideracion los siguientes

aspectos:

»  Seguir la norma IEEE 830 para especificacion de los requisitos de software.
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Aplicacion de la metodologia OOHDM para el desarrollo de sistemas multimedia.

Uso apropiado de colores y contrastes que permitan tener al usuario una comodidad
al visualizar imagenes con dichos colores y semejen con naturalidad a los objetos que

representan.

Los sonidos deben ser nitidos, sin interferencias y de alta calidad.

Los videos deben tener una buena resolucién de manera que funcionen en equipos

con las caracteristicas minimas antes mencionadas.

Los juegos son conocidos con la diferencia de que son orientados hacia la
afectividad, lo que se pretende es inculcar informacion importante de una manera

divertida.

Las evaluaciones deben ser claras y concretas al igual que las respuestas que se

muestran como opcion.

Los aprehendizajes deben ser sencillos y faciles de asimilar de manera que el

conocimiento sea aprendido correctamente.

Las recomendaciones que se generan, son fruto de la comparacion de las
evaluaciones inicial y final y es una referencia de la influencia del software sobre el

usuario que lo explora.

No es el sistema un instrumento de medida ni de evaluacién, es una herramienta que
permite fortalecer la afectividad y valores de los adultos a través de actividades antes

mencionadas.
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3.2.2.6- Dependencias

El sistema no tiene dependencia con ningun otro programa ya que es un solo

producto no tiene entradas desde otros programas ni salidas que alimenten otros sistemas.

Para el funcionamiento ideal se necesita de las interfaces con el usuario en perfecto
funcionamiento y configurados, como son el caso de monitor y tarjeta de video con
controladores instalados al igual que parlantes con su respectiva tarjeta de video y

controladores instalados.

3.2.3- Requisitos especificos

3.2.3.1- Requerimientos funcionales

El Sistema Decisiones abarca varias funciones segun las interfaces que se describen a

continuacion:

3.2.3.1.1- Requerimiento funcional 1: Instalacion

Es la pantalla inicial que aparece una vez introducido el CD, esta pantalla permite
instalar el sistema en el computador 6 ejecutar la aplicacion desde el CD ¢ finalizar al

seleccionar la opcion de salir.

3.2.3.1.2- Requerimiento funcional 2: Introduccion

Es la pantalla que aparece después de la pantalla inicial, aqui se muestra informacion

del Proyecto “ESPE Comunitaria”, que es el auspiciante del sistema Decisiones.
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3.2.3.1.3- Requerimiento funcional 3: Descripcion

En esta pantalla se indica brevemente al usuario, acerca del contenido del sistema y
se enfatiza sobre la importancia de contestar con seriedad las preguntas de las

evaluaciones.

3.2.3.1.4- Requerimiento funcional 4: Evaluacion

Esta pantalla permite recopilar informacién a través de un cuestionario sencillo de
seleccién multiple, acerca del estado afectivo del adulto. Existen dos pantallas de

evaluacion una inicial y otra final.

La evaluacion inicial aparece después de cerrar la pantalla de introduccion. La
evaluacion final aparece al seleccionar la opcion de salir del menu principal, luego de la
cual, se presenta la pantalla de recomendaciones, después aparece la pantalla de créditos y

finaliza el sistema.

3.2.3.1.5- Requerimiento funcional 5: Menu principal

Esta pantalla es aquella que permite seleccionar el recorrido por seguir. Muestra los
enlaces a las unidades, ayuda, créditos y adicionalmente tiene la opcion de salir. La opcion

salir hace la llamada a la pantalla evaluacion final.

3.2.3.1.6- Requerimiento funcional 6: Recomendaciones (Comparacion entre

evaluacion inicial y final)

Esta pantalla muestra informacion producto de la comparacion entre las dos
evaluaciones, la misma que permite informar acerca de los aspectos que se mejoraron y los

que se deben mejorar.
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3.2.3.1.7- Requerimiento ~ funcional 7: Familia  (hijo/hija,  padre/madre,

hermano/hermana, consigo mismo en la familia)

Dentro de esta unidad existen las siguientes actividades que estdn encaminadas a

fortalecer las estructuras afectivas que aqui se contemplan que son:

»  Aprehendizajes.- Son normas, principios y recomendaciones para los adultos acerca

de su comportamiento dentro de todos los roles dentro de la familia.

» Test.- Es una evaluacion, compuesta por varias preguntas de seleccion maltiple,
con la finalidad de dar a conocer a los adultos recomendaciones acerca de su rol
dentro de la familia, a traves de la sugerencia de la respuesta correcta en el instante

de la seleccion.

»  Video.- Es una actividad que permite visualizar una dramatizacion de una situacion
de la vida real y permite realizar una reflexion acerca de la conducta mas apropiada

que se debe adoptar en dicha situacion dentro de la unidad familia.

»  Mini Cuento.- Es un mensaje a través del cual se hace una reflexion de varias
situaciones de la vida cotidiana que muchas veces no se toman en cuenta, dentro de

la unidad familia.

3.2.3.1.8- Requerimiento funcional 8: Pareja (la pareja, consigo mismo con la pareja)

»  Aprehendizajes.- Son normas, principios y recomendaciones para los adultos

acerca de su comportamiento dentro de todos los roles dentro de la pareja.

» Test.- Es una evaluacién, compuesta por varias preguntas de seleccion maltiple,

con la finalidad de dar a conocer a los adultos recomendaciones acerca de su rol
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dentro de la pareja, a través de la sugerencia de la respuesta correcta en el instante de

la seleccion.

» Video.- Es una actividad que permite visualizar una dramatizacion de una situacion
de la vida real y permite realizar una reflexion acerca de la conducta méas apropiada

que se debe adoptar en dicha situacion dentro de la unidad pareja.

»  Caso de estudio.- Esta es una actividad que permite al adulto hacer una reflexion y

dar solucién a una situacion en especial dentro de la pareja.

3.2.3.1.9- Requerimiento funcional 9: Trabajo (con los jefes, compafieros, consigo

mismo en el trabajo)

»  Aprehendizajes.- Son normas, principios y recomendaciones para los adultos

acerca de su comportamiento dentro de todos los roles dentro del trabajo.

» Test.- Es una evaluacién, compuesta por varias preguntas de seleccién multiple,
con la finalidad de dar a conocer a los adultos recomendaciones acerca de su rol
dentro del trabajo, a través de la sugerencia de la respuesta correcta en el instante de

la seleccion.

»  Video.- Es una actividad que permite visualizar una dramatizacion de una situacion
de la vida real y permite realizar una reflexién acerca de la conducta mas apropiada

que se debe adoptar en dicha situacion dentro de la unidad trabajo.

»  Caso de estudio.- Esta es una actividad que permite al adulto hacer una
reflexion y dar solucién a una situacion en especial dentro del trabajo y en especial

del rol consigo mismo.
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3.2.3.1.10- Requerimiento funcional 10: Universidad (estudiante, compafiero, consigo

mismo en la universidad)

»  Aprehendizajes.- Son normas, principios y recomendaciones para los adultos

acerca de su comportamiento dentro de todos los roles dentro de la universidad.

»  Test.- Es una evaluacion, compuesta por varias preguntas de seleccion maltiple,
con la finalidad de dar a conocer a los adultos recomendaciones acerca de su rol
dentro de la universidad, a través de la sugerencia de la respuesta correcta en el

instante de la seleccion.

»  Video.- Es una actividad que permite visualizar una dramatizacion de una situacion
de la vida real y permite realizar una reflexion acerca de la conducta més apropiada

que se debe adoptar en dicha situacion dentro de la unidad universidad.

»  Caso de estudio.- Esta es una actividad que permite al adulto hacer una
reflexion y dar solucidén a una situacion en especial dentro de la universidad y en

especial del rol consigo mismo.

» Juego.- Esta es una actividad que permite al adulto resolverla a través del uso de
pistas relacionadas con los principios de conducta dentro de la universidad en

especial del rol consigo mismo.

3.2.3.1.11- Requerimiento funcional 11: Amigos (otros amigos, consigo mismo)

»  Aprehendizajes.- Son normas, principios y recomendaciones para los adultos

acerca de su comportamiento dentro de todos los roles dentro de los amigos.

» Test.- Es una evaluacién, compuesta por varias preguntas de seleccién multiple,

con la finalidad de dar a conocer a los adultos recomendaciones acerca de su rol
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dentro de los amigos, a través de la sugerencia de la respuesta correcta en el instante

de la seleccion.

> Juego.- Esta es una actividad que permite al adulto resolverla a través del uso de
pistas relacionadas con los principios de conducta dentro de los amigos y en especial

del rol como amigo.

>  Para fortalecer la relacion del adulto consigo mismo en la relacion con los amigos, se
presentard un Mini Test, que si no se resuelve correctamente, se sugiere revisar los

aprehendizajes.

3.2.3.1.12- Requerimiento funcional 12: Ayuda General

Esta pantalla permite visualizar informacion que indica al usuario el funcionamiento
del sistema, es decir en que consiste cada una de las actividades que se presentan; que
puede hacer el usuario en cada una de ellas y el recorrido que hay que seguir para llegar a
ellas, en resumen se puede conocer las rutas posibles a seguir en la exploracion del

sistema...

3.2.3.1.13- Requerimiento funcional 13: Ayuda en linea

Esta pantalla permite conocer las instrucciones a seguir, para poder resolver los casos

de estudios y mini test.

3.2.3.1.14- Requerimiento funcional 14: Créditos

Esta pantalla muestra los nombres de las personas que colaboraron de una forma u

otra, en alguna de las fases, para la realizacion del presente proyecto.
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3.2.3.2- Herramientas de desarrollo

Tabla 3.1. Herramientas de desarrollo

No. PROGRAMA

APLICACION

1 Macromedia Flash Professional 8

Animacion
Programacion Action Script 2.0

Edicion de video

2 Macromedia Fireworks 8

Disefio gréfico
Disefio de botones
Disefio de menu principal

Edicion de imagenes

3 | GoldWave 5.14

Grabacién de sonidos

4 | Adobe Audition 1.5

Edicion de sonido

5 | Windows Movie Maker

Edicion de video

6 | Adobe Premier Pro 2.0

Edicion de video

3.2.3.3- Atributos del software del sistema

3.2.3.3.1- Fiabilidad

La fiabilidad del sistema se analizara en la fase de pruebas, en las que todos los

procesos que intervienen en el mismo, deberan ser integros.

3.2.3.3.2- Disponibilidad

El sistema estara disponible desde el disco duro o desde el CD, dependiendo de la

decision del usuario, de instalarlo o ejecutarlo directamente desde el medio optico.

Adicionalmente el medio Optico debera estar en buenas condiciones, para que se pueda

acceder a la informacion que en este consta.
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3.2.3.3.3- Seguridad

El sistema no tiene niveles de seguridad ni de acceso, ya que es de libre uso y

distribucion, no contiene claves de instalacion, ya que es un aporte para la comunidad.

3.2.3.3.4- Portabilidad

El sistema sera disefiado para ser ejecutado o instalado en equipos que redinan las

caracteristicas de hardware y software anteriormente indicadas.

3.2.3.4- Requisitos de documentacion

3.2.3.4.1- Resultado de encuestas

Las encuestas permitirdn hacer un sondeo para recopilar informacion acerca de las
preferencias que tienen las personas acerca del contenido visual de aplicaciones
multimedia como son: colores, imagenes sonidos, aprehendizajes. En base a esta

informacion el disefiador podra realizar las interfaces del sistema.

3.2.3.4.2- Manual de instalacion

En la pantalla de instalacion el usuario puede elegir cdmo quiere ejecutar la
aplicacion. Si elige instalarla en el disco duro, debe el equipo cumplir con los
requerimientos de hardware y software antes mencionados y su instalacion se describe en

el ANEXO C.

3.2.3.4.3- Manual de usuario

El manual de usuario permite informar acerca del funcionamiento del sistema, en que

consiste cada actividad, la estructura, las unidades contempladas, con imagenes y
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descripciones claras. De manera que el usuario pueda navegar dentro del sistema sin

ningun problema y llegando a donde quiere llegar, esto se describe en el ANEXO D.

3.2.3.4.4- Documentacién técnica del software

En referencia a la construccion del sistema se hace uso del siguiente software para su

realizacion:

»  Software Macromedia Flash 8 Professional.- Permite la creacién de las animaciones.

»  Macromedia Fireworks.- Permite la edicién de imagenes de acuerdo a cada uno

de los diferentes ambientes.

»  Adobe Audition.- Permite la edicion de audio.
» GoldWave.-  Permite obtener efectos en botones y otros elementos multimedia.
»  Microsoft Movie Maker.- Permite capturar y digitalizar el video contenido en

una filmadora para editarlo.
»  Adobe Premier.- Permite editar el video para ajustar la calidad y volumen.
3.2.3.4.5- Problemas por resolver

Pueden generarse problemas en lo que respecta al desempefio del software?, para
lo cual se describen las mejores opciones para dar solucién a dichos problemas,
especialmente cuando existe un retardo en la ejecucion del sistema, esto se debe al

incumplimiento de los requerimientos minimos de hardware.

2 No se refiere a fallas en el producto
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CAPITULO IV

DISENO DEL SISTEMA

4.1- Disefio del Sistema Multimedia
4.1.1- Introduccion
El Sistema multimedia estd compuesto por varias clases, las mismas que se describen

a continuacion. En cada una de ellas se identifica los elementos que las conforman.

> Inicio » Unidad » Texto

> Introduccion » Sub menu > Video

» Evaluacion » Actividad » Animacion

> Menu » Objeto Multimedia » Recomendaciones
» Ayuda » Imagen

» Créditos » Sonido

4.1.2- Disefio Conceptual

4.1.2.1- Diagrama de clases conceptuales

En el diagrama de clases conceptuales se puede visualizar las clases que intervienen
en el sistema, ademas de los atributos y métodos que conforman cada una de las clases.
Adicionalmente se puede conocer las relaciones entre clases y la dependencia que tienen

las clases relacionadas.
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Cinicio

Q,cnmgn,im * Integer
pnombre_ini : String
descripcion_ini * String

= ——=

Q®mostrar_ini()
Qsalir_ini()

Cayuda

Q,:nmgn,ayu Integer
$nombre_ayu : String
gdescripeion_ayu : String

Cintroduccion

Q?cumgu_mlm * Integer
nombre_intro : String
descripcion_intro : String

écudlgu_ml Integer

Q,cnnign,nmul- Integer

Wmostrar_intro()
Qsaltar_introf)

i

Cdescripcion

Q,cnmgn,ncp Integer
contenido_dcp : String
écnmgniintm  Integer

Q®mostrar_dcp()
Rcemar_dep()

|
i

Cevaluacionl

Gpcodigo_eval : Integer

Gnombre_sval : String
descripeion_eval : String

écnmgu cp : Integer

Q®mostrar_sval()
®cemar_eval()

|
]

Cmenu

®mostrar_ay u()
Rcerrar_ayu()

Cfecha

Q:nmgn,vcn * Integer
@descripeion_feh : Date

¥mostrar_fch()
®ocultar_feh()

Canimacion

&y codigo_ani: Integer

nombre_ani : String
@descripcion_ani : String

Qcerrar)

Ctexto

Q?cumgu_m Integer
@descripcion_txt - String

Q@mostrar_txt()
Qocultar_txt()

Qmostrar) .

&pcodige_men . Integer

- gnombre_men : String

codigo_evall : String
codigo_evalF : Integer
codigo_ayu : Integer
codigo_cre : Integer

- ®mostrar_men()

- Rsalic_ men()

W

Cunidad

Q,:nnign,uni- Integer
gnembre_uni ; String
pdescripcion_uni : String

Q):nnign,m en : Integer

&pcodigo_smen : Integer

@mostrar_uni()
Qcerrar_uni()

M
i

Csubmenu

&pcodigo_smen : Integer

nombre_smen : String
%:udlgu_am Integer

Qmostrar_smen()
®cerrar_smen()

7
|

Cactividad

& codigo_act : Integer
grombre_act * String
pdescripcion_act : String

codigo_omul : Integer
codigo_ay! : String

@mostrar()
@ carrar)

!

Comultimedia

S S

&y codigo_omul : Integer
nombre_omul : String
. codigo_txt : Integer
@& codigo_snd : Integer
codigo_img : Integer
&pcodigo_vdo : Integer
Q):nnign,ani- Integer

fee”

7| ®mostrar_omu()

— Qcerar_cmu()

[

A
|

Cvideo

%cnmgnivdn * Integer
@nombre_vdo ; String
@duracion_vdo : Double
@formato_vdo : Siring
pdescripeion_vdo : String
Q,cnmgn,snu Integer

Qrepmducit_vdo()
Qpausar_vdo()
Qparar_vdo()
Qavanzar_vdol)
Qretroceder_vdo()

CevaluacionF
Q?cumgu_evalf Integer
@gnombre_evalf : Sting
pdescrincion_evalf

¥mostrar_evalf()

Qsalir()

7 \

7 |

|
|
I
\

Crecomendaciones
&pcodigo_rcd - Integer
gnombre _red : String
@descripcion_red : String
écnmenidn,r:d : String

codigo_evalF : Integer

®mostrar_mt()
®sali_rpt()

|
|

N
Ceredito
Spcodigo_crs * Integer
gnombre_cre : String
oontenido_cre  String
&pcodigo_red : Integer

@mostrar_cre()
Qcerrar_cre()

Cayudal

%cndigniay\ * Integer
@nombre_ayl : Sting
@descripcion_ay| - String

®mostrar_ay ()
RVcerrar_ay ()

Csonido

Q?cumgu_snd Integer
@nombre_snd : String
@duracion_snd : Double
Sformato_snd : String
dsscripcion_snd : String

Qreproducit_sn()
Qpausar_snd()
Qdetenar_snd()

Cimagen \

3

codigo_im g : Integer
nombre_im g : String

®mostar_img()
Rocultar_ima()

Figura 4.1: Diagrama de clases conceptuales
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4.1.2.2- Descripcion de las clases conceptuales

4.1.2.2.1- Cinicio

La clase Cinicio contiene informacién acerca de la manera como se va a ejecutar la
aplicacion. Existen dos opciones. La primera opcidén permite ejecutar la aplicacién desde

el CD y la segunda opcion permite salir.

Cinicio
Q)codigo_ini - Integer
énombre_ini . String
@descripcion_ini . String

@mostrar_ini()

@salir_ini()

Figura 4.2: Clase Cinicio

4.1.2.2.2- Cintroduccion

La clase Cintroduccion contiene informacién acerca del proyecto “ESPE
Comunitaria”, esta informacion contiene imagenes que indican de qué se trata y hacia

quiénes va dirigido.

Cintroduccion

codigo_intro : Integer
nombre_intro : String
@descripcion_intro : String
Q;codigo_ini - Integer
Q;codigo_omul . Integer

@mostrar_intro()
@saltar_intro()

Figura 4.3: Clase Cintroduccion
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4.1.2.2.3- Cdescripcion

La clase Cdescripcion almacena informacion que permite indicar al usuario acerca de
lo que consiste el sistema multimedia, su enfoque y sobretodo informa acerca de las
evaluaciones inicial y final sus ponderaciones y la importancia que estas tienen para la

emision de las recomendaciones al salir.

Cdescripcion

&codigo_dcp : Integer
r.,::;,contenido_dcp - String
Qr).codigo_intro > Integer

®mostrar_dcp()
@cerrar_dcp()

Figura 4.4: Clase Cdescricpcion

4.1.2.2.4- Cevaluacionl

La clase Cevaluacionl contiene informacion acerca del estado psicologico del
usuario, la evaluacion inicial permite conocer el estado del usuario antes de explorar el

sistema.

Cevaluacionl

codigo_eval : Integer
nombre_ev al . String
descripcion_ev al : String

l%,codigo_dcp : Integer

Y mostrar_eval()
Qcerrar_eval()

Figura 4.5: Clase Cevaluacionl
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4.1.2.2.5- CevaluacionF

La clase CevaluacionF contiene informacion acerca del estado psicologico del
usuario, la evaluacién final permite conocer el estado del usuario a traveés de la

recopilacion de la informacién del usuario una vez que este haya explorado el sistema.

CevaluacionF

codigo_evalf : Integer
nombre_evalf : String
@,descripcion_ev alf

@mostrar_evalf()

Qsalir()

Figura 4.6: Clase CevaluacionF

4,1.2.2.6- Cmenu

La clase Cmenu contiene la informacion principal del sistema, desde aqui se puede
explorar las diferentes unidades que se exponen, ademas de la informacion créditos y la

ayuda.

Cmenu

codigo_men : Integer
anombre_men . String
&codigo_evall : String
Q}codigo_evalF . Integer
Qr)codigo_ayu . Integer
%codigo_cre . Integer

@ mostrar_men()
@salir_men()

Figura 4.7: Clase Cmenu
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4.1.2.2.7- Ccredito

La clase Ccredito permite visualizar la informacion de las personas involucradas en
el presente proyecto y que de una u otra forma colaboraron aportando su esfuerzo para la

realizacion del mismo.

Ccredito

codigo_cre : Integer
énombre_cre : String
contenido_cre : String

.%codigo_rcd . Integer

@®mostrar_cre()
Qcerrar_cre()

Figura 4.8: Clase Ccredito

4.1.2.2.8- Cayuda

La clase ayuda contiene informacion que ayuda al usuario a conocer el
funcionamiento del sistema, de manera que este puede acceder a ella en cualquier instante

que lo necesite y en cualquier ambito en que se encuentre explorando.

Cayuda
Q}codigo_ayu . Integer
¢nombre_ayu : String
{}descripcion_ayu : String

@mostrar_ay u()
Qcerrar_ay u()

Figura 4.9: Clase Cayuda
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4.1.2.2.9- Cunidad

La clase Cunidad hacer referencia a cada una de las unidades que se analizan dentro

del sistema como son: familia, amigos, pareja, trabajo, universidad.

Cunidad

Q;.codigo_uni - Integer
{}nombre_uni . String
{}descripcion_uni : String

Q;.codigo_men . Integer

Q;codigo_smen - Integer

@mostrar_uni()
Qcerrar_uni()

Figura 4.10: Clase Cunidad

4.1.2.2.10- Csubmenu

La clase Csubmenu contiene informacion de las estructuras afectivas que son

contenidas en cada una de las unidades.

Csubmenu

Q)codigo_smen . Integer
nombre_smen : String
Qr)codigo_act - Integer

@mostrar_smen()
@cerrar_smen()

Figura 4.11: Clase Csubmenu

4.1.2.2.11- Cactividad

La clase Cactividad contiene informacidn acerca de cada actividad que se presenta

dentro de cada una de las estructuras afectivas como son: videos, juegos,
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conceptualizaciones, imagenes, sonidos, estos son los instrumentos que permiten fortalecer

cada estructura afectiva.

Cactividad

Q;,codigo_act - Integer
{}nombre_act . String
{}descripcion_act . String

codigo_omul : Integer

Q}codigo_ayl : String

@mostrar()
Qcerrar()

Figura 4.12: Clase Cactividad

4.1.2.2.12- CayudaL

La clase CayudaL contiene informacion de los casos de estudio y mini test que

permite dar a conocer al usuario en gque consiste dicha actividad y como se debe proceder.

Cayudal
Q;;,codigo_ayl - Integer
<:;,nombre_.ayl . String
Qdescnpcion_ayl . String

@mostrar_ayl()
Qcerar_ayl()

Figura 4.13: Clase CayudalL

4.1.2.2.13- Comultimedia

La clase Comultimedia, esta constituida por los componentes multimedia como son:
sonido, texto, video, animacion e imagen. Aqui se resumen todos los tipos de objetos

multimedia que hay dentro del sistema.
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Comultimedia

codigo_omul : Integer

nombre_omul : String
Q;.codigo_txt . Integer
Q;.codigo_snd - Integer

codigo_img : Integer
Q}codigo_v do : Integer
Q;.codigo_ani - Integer

@mostrar_omu()
@cerrar_omu()

Figura 4.14: Clase Comultimedia
4.1.2.2.14- Canimacion

La clase Canimacion tiene informacion acerca del conjunto de imagenes disefiadas
que al ser vistas seguidas una de otra, dan una sensacion de movimiento y se conocen

COmo animaciones.

Canimacion
Q}codigo_ani . Integer
¢nombre_ani : String
¢descripcion_ani . String

@mostrar()
Qcerrar()

Figura 4.15: Clase Canimacion

4.1.2.2.15- Ctexto

La clase Ctexto hace referencia a la informacion citada o contemplada dentro del

sistema a manera de definiciones.

126



Ctexto

%codigo_txt - Integer
édescripcion_txt . String

@mostrar_txt()
@ocultar_txt()

Figura 4.16: Clase Ctexto

4.1.2.2.16- Cvideo

La clase Cvideo contiene informacion acerca de los videos o filmaciones que son

imagenes de video capturadas por un grabador de video.

Cvideo

Q)codigo_vdo - Integer
¢nombre_v do : String
duracion_vdo : Double
¢f0rmato_vdo . String
¢descripcion_vdo - String
Q)codigo_snd - Integer

@reproducir_vdo()
@pausar_vdo()
@parar_vdo()
@avanzar_vdo()
@retroceder_vdo()

Figura 4.17: Clase Cvideo

4.1.2.2.17- Cimagen

La clase Cimagen tiene informacién que permite identificar las imagenes que son

representaciones visuales de un objeto dentro del sistema.

127



Cimagen

codigo_img : Integer
{}nombre_img . String

@mostar_img()
@ocultar_img()

Figura 4.18: Clase Cimagen

4.1.2.2.18- Csonido

La clase Csonido contiene informacion acerca de los archivos de sonido que estan

contenidos dentro del sistema.

Csonido

@codigo_snd . Integer
onombre_snd . String
Oduracion_snd - Double

formato_snd : String
odescripcion_snd . String

reproducir_sn()
$pausar_snd()
%detener_snd()

Figura: 4.19: Clase Csonido

4.1.2.2.19- Cfecha

La clase fecha indica la fecha actual en el momento de la ejecucién del sistema.

Cfecha

Q:,codigo_fch . Integer
‘:}descripcion_fch - Date

@mostrar_fch()
@ocultar_fch()

Figura: 4.20: Clase Cfecha
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4.1.2.2.20- Crecomendaciones

La clase recomendaciones muestra las sugerencias que se deben tomar en cuenta,

fruto de la comparacion entre la evaluacion inicial y la evaluacion final.

Crecomendaciones

Q:;,codigo_rcd . Integer
1{:;.nombre_rcd : String
1{:;,descripcion_rcd : String
1{:;.contenido_rcd . String

Q:;,codigo_evalF . Integer

@mostrar_mpt()
@salir_rpt()

Figura: 4.21: Clase Crecomendaciones

4.1.3- Disefio Navegacional

Este diagrama permite visualizar la forma como se va a explorar el sistema a través
de los enlaces y nodos que estan representados. Es decir, se muestra el esquema de

navegacion.
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4.1.3.1- Diagrama de clases navegacionales

Cinido

Cintroduccion

i§pcodigo_ini * Integer
&pnombre._ini - String
§pdescripc ion_ini - String

%mostrar_ini()

®salir_ini()

Q;,codlgoﬁmlro : Integer
S:nombre_intro : String

i descripcion_intro - String
S:codigo_ini - Integer
iScodigo_omul - Integer

%mostrar_intro()
@saltar_intro()

Cayuda

Sgcodigo_ayu - Integer
gnombre_ay u © String
guescripcion ayu - String

$mostrar_ayu()
@cemar_ayu()

Cayudal

Spcodigo_ay | - Integer
gnombre_ay! - String
@descripcion_ay| - Sting

@®mostrar_ay ()
Qcerrar_ay ()

v

Cdescripcion

Speod_dep - Integer
&pcontenido_dcp © String
&pcodigo_intro - Integer

%mostrar_dcp()
Qcerrar_dcp()

v

Cevaluacion|

Sx.codigo_eval - Integer
nombre_eval * String
Spdescripcion_eval © String

Scod_dep - Integer

%mostrar_eval()
®cerrar_eval()

Cmenu

Sgcodigo_men - Integer
@nombre_men - String
{Spcodigo_ev ali - Integer

Scodigo_evalf
Sy.codigo_ayu - Integer
{Spcodigo_cre * Integer

CevaluacionF

Spcodigo_evall - Integer
gnombre_evalf © String
@descripcion_evalf - String

$mostrar_ men()
@salir_men()

@mostrar_evalf()
Qcerrar_evalf ()

Cunidad

Sg:codigo_uni - Integer
gnombre_uni © String
gdescripcion_uni - String

Scodigo_men - Integer

S codigo_smen © Integer

@mostrar_uni()
Qcermar_uni()

Csubmenu

&pcodigo_smen - Integer
gnombre_smen - String
Speodigo_act - Integer

%mostrar_smen()
®cemar_smen()

Cactividad

Spcodigo_act © Integer
gnombre_act : String
pescripeion_act - String

< &pcodigo_omul - Integer

®mostrar()
Qcenar()

Crecomendaciones

Spcod_red - Integer
pnombre_rcd - String
@descripcion_red : String
grontenido_rd © String

Spcodigo_evalf - Integer

@®mostrar_mt()
Qcenar_rpt()

Ccredito

Spcodigo_cre - Integer
gnombre_cre  String
Spcodigo_red - Integer

@mostrar_cre()
Qcerrar_cre()

Figura 4.22: Diagrama de clases navegacionales
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4.1.3.2- Diagrama de contexto navegacional

INICIO

COMENZAR

SALIR

!

INTRODUCCION

ESPE
COMUNITARIA

v

DESCRIPCION

TEXTO

A
EVALUACIONI

TEXTO

EVALUACIONF MENU

FAMILIA

A

TEXTO

PAREJA

A

AYUDA

—> TRABAJO

A
RECOMENDACIONES UNIVERSIDAD

TEXTO AMIGOS

¢ :

CREDITOS < SUBMENU O. MULTIMEDIA

APREHENDIZAJES SONIDO

A

SALIR JUEGOS TEXTO

A
Y

ACTIVIDADES VIDEO

AYUDAL -t VIDEOS IMAGEN

TEST ANIMACION

Figura 4.23: Diagrama de contexto navegacional
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4.1.3.3- Descripcion del diagrama de contexto navegacional

4.1.3.3.1- Inicio

Es el primer nodo en aparecer, a través de este se elige la manera en la que se va a

ejecutar todo el sistema, las opciones son; continuar para ejecutar la aplicacion y salir.

4.1.3.3.2- Introduccién

Es el segundo nodo en aparecer, luego de haberse seleccionado la ejecucion del
sistema, aparece mostrando informacion acerca de lo que es el proyecto “ESPE

Comunitaria”.

4.1.3.3.3- Descripcion

El nodo descripcion permite informar al usuario acerca de lo que consiste el sistema
multimedia, su enfoque y sobretodo informa acerca de las evaluaciones inicial y final sus
ponderaciones y la importancia que estas tienen para la emision de las recomendaciones al

salir.

4.1.3.3.4- Evaluacion

Este nodo permite recopilar informacion a través de un cuestionario de preguntas,
para conocer el estado afectivo de los usuarios antes y después de la exploracion del

sistema.

4.1.3.3.5- Menu

El nodo Mend, permite navegar por cualquiera de las unidades que conforman el
sistema, ya que muestra los enlaces a las unidades familia, pareja, trabajo, universidad y

amigos.
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4.1.3.3.6- Créditos

Este nodo permite ver la informacion de las personas que de una u otra forma

contribuyeron a la realizacion del presente sistema.

4.1.3.3.7- Ayuda

Este nodo permite informar al usuario acerca del funcionamiento del sistema,

ademas de las actividades que estan contenidas en cada una de las estructuras afectivas.

4.1.3.3.8- AyudaL

Este nodo permite informar al usuario las instrucciones para resolver los casos de

estudio y el mini test.

4.1.3.3.9- Submenu

Dentro de cada unidad existe un submenu, este nos permite acceder a cualquier
actividad de las estructuras afectivas, como pueden ser: contenidos, videos, juegos,

animaciones, test o evaluaciones.

4.1.3.3.10- Objeto Multimedia

Aqui se almacena la informacion de todo tipo de objeto multimedia como son:

sonidos, imagenes, texto, video y sus combinaciones.
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4.1.3.4- Flujograma Navegacional

|

INICIO

'

INTRODUCCION

!

DESCRIPCION

!

’ EVALUACIONI ‘

!

’ EVALUACIONF ’—»’

RECOMENDACIONES

T

’—> CREDITOS

MENU

:

UNIDADES

FAMILIA
4

A

PAREJA

TRABAJO

A

UNIVERSIDAD

}

4 Aprehendizajes ‘

4>| Aprehendizajes ‘

4>| Aprehendizajes ‘

4>| Aprehendizajes ‘

4>| Aprehendizajes ‘

Video

Mini cuento

e

Video

Y

Caso de
estudio

e ]

»| Video

Caso de

estudio

e ] e et ]
| Video | Juego: Sopa
> ™ de letras

- Juego: | Mini test

Rompecabezas
Caso de
—> estudio

l

AYUDAL [*

Figura 4.24:

AYUDA

SALIR -
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4.1.4- Disefio de la Interfaz Abstracta

4.1.4.1- Diagrama de vista de datos abstracta

A continuacion se muestran los diagramas de las interfaces que se contemplan en el

sistema con sus respectivos objetos visuales que se muestra al usuario.

ADV Inicio
ANIMACION
TEXTO
TEXTO
\ \
OBJETO OBJETOS DE
MULTIMEDIA ENLACE

Figura 4.25: ADV Inicio

ADV Introduccion

ANIMACION
TEXTO
\ \
OBJETO
MULTIMEDIA OBJETO DE
ENLACE

Figura 4.26: ADV Introduccion
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ADV Descripcion

TEXTO
TEXTO
Y Y
OBJETO
MULTIMEDIA OBJETO DE
ENLACE

Figura 4.27: ADV Descripcion

ADV Evaluacionl

TEXTO

TEXTO

y
OBJETO DE

ENLACE

Figura 4.28: ADV Evaluacién Inicial
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ADV Menu

: ?CISIOPGS Familia Pareja Trabajo Universidad Amigos
Créditos | Fecha ] Ayuda
OBJETOS OBEJNEIggEDE
MULTIMEDIA
Figura 4.29: ADV Menu Principal
ADV Créditos
ANIMACION
TEXTO
\ 4
OBJETO | OBJETO DE
MULTIMEDIA ENLACE

Figura 4.30: ADV Créditos
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ADV Ayuda

IMAGEN TEXTO

TEXTO || TEXTO || TEXTO || TEXTO || TEXTO || TEXTO
Y
OBJETOS OBJETOS DE
MULTIMEDIA ENLACE
Figura 4.31: ADV Ayuda
ADV Familia
APREHENDIZAJES
TEST

VIDEO

MINI CUENTO
! OBJETOS

OBJETOS DE MULTIMEDIA

ENLACE

Figura 4.32: ADV Unidad Familia
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ADV Pareja

APREHENDIZAJES

TEST

VIDEO

CASO DE
ESTUDIO

\/

OBJETOS DE
ENLACE

OBJETOS
MULTIMEDIA

Figura 4.33: ADV Unidad Pareja

ADV Trabajo

APREHENDIZAJES

TEST

VIDEO

CASO DE
ESTUDIO

\/

OBJETOS DE
ENLACE

OBJETOS
MULTIMEDIA

Figura 4.34: ADV Unidad Trabajo
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ADV Universidad

APREHENDIZAIJES

TEST

VIDEO

JUEGO

CASO DE ESTUDIO

y

OBJETOS DE
ENLACE

OBJETOS
MULTIMEDIA

Figura 4.35: ADV Unidad Universidad

ADV Amigos

APREHENDIZAJES

TEST

JUEGO

MINI TEST

y

OBJETOS DE
ENLACE

OBJETOS
MULTIMEDIA

Figura 4.36 ADV Unidad Amigos
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ADV APREHENDIZAJES

TEXTO
SONIDO
<< >>
v
Y
OBJETO OBJETO DE
MULTIMEDIA ENLACE
Figura 4.37 ADV Aprehendizajes
ADV TEST
TEXTO
TEXTO
SONIDO
TEXTO
v Y A\
OBJETO CUADRO DE
MULTIMEDIA OBJETOS DE TEXTO
ENLACE

Figura 4.38: ADV Test
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ADV VIDEO

VIDEO

<> p Il e

R

OBJETO
MULTIMEDIA

Figura 4.39: ADV Video

ADV CASO DE ESTUDIO

TEXTO
TEXTO
TEXTO
\
OBIETOS Y OBJETOS DE
CUADRO DE ENLACE
MULTIMEDIA TEXTO

Figura 4.40: ADV Caso de estudio
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ADV SOPA DE LETRAS

TEXTO
ANIMACION
IMAGEN
TEXTO | | TEXTO| | TEXTO
\/
OBJETOS DE
OBJETO
> MULTIMEDIA ENLACE
Figura 4.41: ADV Sopa de letras
ADV ROMPECABEZAS
TEXTO
ANIMACION
IMAGEN | TEXTO |
| TEXTO |
| TEXTO |
| TEXTO |
| |
v v
OBJETO OBJETOS DE
MULTIMEDIA ENLACE

Figura 4.42: ADV Rompecabezas
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ADV EVALUACIONF

TEXTO

TEXTO

Y
OBJETO DE

ENLACE

Figura 4.43: ADV Evaluacion Final

ADV RECOMENDACIONES

TEXTO

TEXTO

TEXTO

TEXTO

TEXTO

Y

OBJETO DE
ENLACE

Figura 4.44. ADV Recomendaciones
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ADV Instalacion

TEXTO
IMAGEN
INSTALAR
v
Y
OBJETO OBJETO DE
MULTIMEDIA ENLACE

Figura 4.45: ADV Instalacion

ADV AyudaL

TEXTO

Y

OBJETO DE
ENLACE

Figura 4.46: ADV Ayuda en Linea
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4.1.4.2- Diagrama de configuracion

Los diagramas de configuracion permiten visualizar los eventos que el usuario puede

realizar en su exploracion del sistema. Ademas se puede observar las relaciones entre

ADV’s,
ADV Inicio
ANIMACION COMENZAR ADAC/OIliliiocc:Lcclgion
SALIR
Mouse click:

Salir del Sistema

Figura 4.47: Diagrama de configuracion de Inicio

ADV INTRODUCCION

ANIMACION

CONTINUAR

Mouse click:
ADV Descripcion

Figura 4.48: Diagrama de configuracién de Introduccién
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ADV Descripcion

TEXTO

Continuar

y

Mouse click:
ADV Evaluacionl

Figura 4.49: Diagrama de configuracion de Descripcion

ADV Evaluacionl

TEXTO
SONIDO

Continuar

y

Mouse click:
ADV Menl

Figura 4.50: Diagrama de configuracion de Evaluacion Inicial
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Mouse click:

ADV EvaluacionF
ADV Menl
[x]
Esc?)j(;ilfigcri]ofiuedeseaconocer | Fami“a || ParEja | | Trabajo || Universidad || Amigos I AI\/IDC)\U/S;CI!Ck:
Mouse click: MIgos
ADV Familia
. Mouse click:
Mouse click: ADV
ADV Pareja Universidad
| Créditos | | Fecha | Ayuda
Mouse click: Mouse click: Mouse click:
ADV Créditos ADV Trabajo ADV Ayuda

Figura 4.51: Diagrama de configuracion de Menu

ADV Créditos

ANIMACION

Regresar

Mouse click:
ADV Menu

Figura 4.52: Diagrama de configuracién de Créditos
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ADV Ayuda

IMAGEN TEXTO

TEXTO || TEXTO || TEXTO || TEXTO || TEXTO | | TEXTO

REGRESAR

Mouse click:
ADV Menu

Figura 4.53: Diagrama de configuracion de Ayuda

Mouse click: ADV Familia
ADV
Aprehendizajes
|| APREHENDIZAJES |
. TEST

Mouse click: /J |

ADV Test ‘ VIDEO |

| MINICUENTO |
Mouse click:
ADV Video

Mouse click:

ADV Mini cuento

Figura 4.54: Diagrama de configuracion de Unidad Familia
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Mouse click: ADV Pareja

ADV

Aprehendizajes
\I APREHENDIZAJES |
. TEST
Mouse click: /J |
ADV Test I VIDEO |
CASO DE
ESTUDIO
Mouse click:
ADV Video
Mouse click:
ADV Caso de
estudio

Figura 4.55: Diagrama de configuracion de Unidad Pareja

Mouse click: ADV Trabajo
ADV
Aprehendizajes
\I APREHENDIZAJES |
. TEST
Mouse click: /J |
ADV Test I VIDEO |
CASO DE
ESTUDIO
Mouse click:
ADV Video
Mouse click:
ADV Caso de
estudio

Figura 4.56: Diagrama de configuracion de Unidad Trabajo
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Mouse click:
ADV
Aprehendizajes

ADV Universidad

Mouse click:
ADV Test

Mouse click:
ADV Video

|| APREHENDIZAJES

AN

TEST

N

VIDEO

JUEGO

CASO DE ESTUDIO

Mouse click:
ADV Caso de
estudio

Mouse click:
ADV
Rompecabezas

Figura 4.57: Diagrama de configuracion de Unidad Universidad

Mouse click:
ADV
Aprehendizajes

ADV Amigos

Mouse click:
ADV Test

Mouse click:
ADV Sopa de letras

4 APREHENDIZAJES |

!

TEST

|

JUEGO

MINI TEST

Mouse click:
ADV Mini test

Figura 4.58: Diagrama de configuracién de Unidad Amigos

151




ADV APREHENDIZAJES

TEXTO
SONIDO
<< >>
\/
Mouse click:

Siguiente / Anterior
Aprehendizaje

Figura 4.59: Diagrama de configuracion de Aprehendizajes

ADV TEST
TEXTO

TEXTO

SONIDO
SGUIENTE

Y
Mouse click:
Y AyudalL

Mouse click:

Siguiente Test

Figura 4.60: Diagrama de configuracién de Test

152



ADV VIDEO

VIDEO

<> pllnm

y

Mouse click:
Control de video

Figura 4.61: Diagrama de configuracion Video

ADV CASO DE ESTUDIO

AYUDA
TEXTO
SIGUIENTE
v —
Mouse click: Mouse click:
Siguiente pantalla AyudaL

Figura 4.62: Diagrama de configuracion de Caso de estudio.
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ADV ROMPECABEZAS

ANIMACION

IMAGEN

TEXTO

| SENCILLO |

MEDIO |

| AVANZADO |

| SOLUCION |

Mouse click:

Niveles y solucion

Figura 4.63: Diagrama de configuracion de Rompecabezas

ADV SOPA DE LETRAS

B TEXTO
ANIMACION
IMAGEN
Sencillo || Medio || Avanzado
\
OBJETOS DE
OBJETO
™ MULTIMEDIA ENLACE

Figura 4.64: Diagrama de configuracién de Sopa de letras
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ADV EvaluacionF

TEXTO
SONIDO

Continuar

y

Mouse click:
ADV Recomendaciones

Figura 4.65: Diagrama de configuracion de Evaluacion Final

ADV RECOMENDACIONES

i

TEXTO

TEXTO

TEXTO

TEXTO

TEXTO

y

Mouse cllick: ADV
Créditos

Figura 4.66: Diagrama de configuracién de Recomendaciones
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ADV Instalacién

TEXTO

IMAGEN

Instalar

Mouse click:
Despliega Mensaje

Figura 4.67: Diagrama de configuracion de Instalacion

ADV AyudaL

TEXTO

]

Mouse click:
Regresa a la
actividad

Figura 4.68: Diagrama de Ayuda en Linea
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CAPITULO V

IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA

5.1- Implementacién

La etapa de implementacion es aquella en la que se integran todos los elementos
multimedia que se han descrito anteriormente en base a los diagramas navegacional, de
configuracion, contexto navegacional, de vista de datos abstracta, que permiten tener

un software de calidad.

Por la cantidad de elementos que intervienen en este tipo de software, para su
implementacion se lo ha divido en etapas, las mismas que contienen actividades que

describen a detalle la manera como fueron realizadas.

5.1.1- Etapa de disefio

5.1.1.1- Creacion de fondo

Para la creacion del fondo se hizo uso de una imagen de fondo, la misma que se
le da un efecto de animacién, con un conjunto de imagenes que dan la sensacion de
movimiento. La finalidad es simular un escenario natural con efectos, animales,

sonidos reales.

La imagen de fondo fue editada en la herramienta Fireworks 8, de manera que se

mejoro la calidad de la imagen, logrando al verla una sensacion de realismo.
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Figura 5.1: Creacion del fondo

5.1.1.2- Creacion y disefio de texto

El texto es creado en base al formato de las fuentes obtenidas de la pagina de

Internet® e incluidas en la carpeta de Fuentes del Sistema Operativo.
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Figura 5.2: Creacion del texto
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5.1.1.3- Edicién de imagenes

Las imégenes son editadas en Macromedia Fireworks 8, que permite que tengan

una buena resolucién para poder ser importadas con Flash en el sistema.

Las imégenes fueron seleccionadas con el criterio de ser orientadas hacia el
usuario adulto, por lo que son imagenes con caracteristicas reales y que cautiven la
atencion, logrando una identidad de los adultos con el sistema. Se obtuvieron de la

pagina de Internet®

# Macromedia Flash Professional 8 - [decisiones_test047] FEX

File Edit View Insert Modfy Text Commands Control Window Help
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EN .
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o &3 | >

3

>

i » Align & Info & Transform

Figura 5.3: Edicion de imagenes
5.1.1.4- Creacion de sonidos

Los sonidos fueron grabados a través de un micréfono y la herramienta

GoldWave, la misma que permite utilizar dispositivos externos para capturar sonidos.
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Figura 5.4: Creacion de sonidos

5.1.1.5- Edicion de sonidos

Los sonidos de las ambientaciones fueron descargados desde el Internet®” y los
sonidos de las voces fueron capturados a través de un microfono y guardados, luego se
los edita para eliminar ruidos, estaticas o cualquier sonido adicional que no se desee

escucharlo, volumen, etc. Esto se lo hace a través de Adobe Audition.
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T e 12 R ] 5 lJ
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Figura 5.5: Edicion de sonidos
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5.1.1.6- Creacion de botones

Para la implementacion de algunos botones, como en el caso de los aprehendizajes,
se hizo de la libreria de Macromedia Flash 8. Y para los botones de enlace, con disefios

realizados en la misma herramienta.
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Figura 5.6: Creacion de botones

5.1.1.7- Creacion de animaciones

Macromedia Flash permite hacer animaciones de forma sencilla, a través de
técnicas como interpolaciones, que no son otra cosa que una sujecién de imagenes que
dan la sensacién de movimiento, en la introduccion de la ESPE Comunitaria se pueden

apreciar estas interpolaciones.
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Figura 5.7: Creacion de animaciones

5.1.1.8- Creacion y edicion de video

Para la creacion del video se uso una filmadora para capturar el video de las
escenas se que se pretendian obtener, luego de lo cual fueron editadas a través de

Movie Maker de Windows XP
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Figura 5.8: Creacion de videos
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5.1.2- Etapa de programacion

En esta etapa, se hace uso de Action Script, que es el editor de Macromedia Flash,
mediante el cual se pueden hacer las programaciones. El c6digo que reconoce el

compilador es muy similar a la sintaxis del Lenguaje C.
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Figura 5.9: Programacion
5.1.3- Etapa de Importacion

5.1.3.1- Importacion de imagenes

Las imagenes son descargadas desde el Internet y son importadas al sistema a
través de Flash, luego son afiadidas a la libreria de Flash para poder trabajarlas como

simbolos, ya que de esta manera se pueden utilizar adicionalmente como botones.
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Figura 5.10: Importacion de imagenes

5.1.3.2- Importacién de sonidos

Los sonidos al igual que las imagenes son afiadidas a la libreria de

Flash, asi se

puede trabajar con cada una de ellas de forma independiente, con lo que se logra que

cada sonido tenga sus propias caracteristicas como duracion y volumen.
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Figura 5.11 Importacion de sonidos
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5.1.3.3- Importacion de video

La importacion de los videos se los realiza desde Macromedia Flash 8, a través
del mend principal, escogiendo la opcién de importacion de video luego de lo cual

aparece la pantalla que permite la importacion.

(2 BEEH
LS Import Video &3] -ax
k& N v
1 = | SelectVideo & 4.~

= &0 13 o 75 LU=
/P a
¢ A
00| comewme i 1
ars
% & =

BN
Y

., Flash Wideo Streaming Service, o Flash Communication Server:

o Q O #lready deployed to a web s

Please enter the path of the video file you would like to import, or use the bronse button to select the Fie.

Figura 5.12: Importacion de video
5.1.4- Etapa de integracion (imagenes, animaciones y sonido)

5.2- Pruebas del sistema

En esta etapa, el sistema es sometido a varias pruebas técnicas, para conocer la

confiabilidad del sistema, con la finalidad de conocer como es el comportamiento del

sistema frente a ciertas situaciones.

Ademas es necesario conocer el grado de aceptacion de los usuarios, al igual que
el grado de dificultad que se puede generar, ya que en base a ciertos aspectos que

fueron fruto de una encuesta, fueron tomados en cuenta y aplicados en el sistema.
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5.2.1- Pruebas de recuperacion

Las pruebas de recuperacion, son situaciones extremas a las que se enfrenta el

sistema y lo que se pretende es conocer cual es el comportamiento y si estas pruebas

alteran el normal funcionamiento o provocan algun tipo de dafio.

Para esto se

somete al sistema a las situaciones que se describen en el cuadro siguiente.

Tabla 5.1: Pruebas de recuperacion

PRUEBAS DE RECUPERACION

Caso de prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Observaciones

Se apaga el computador | Que el sistema | EI sistema no sufrié

mientras el sistema se | Decisiones no tenga | ningln dafio y funciona Ninguna.

esta ejecutando. dafio alguno. correctamente.

El sistema se ejecuta | Que el sistema | EI sistema no sufrié | EI  sistema  funciona
desde el CD y este es | Decisiones no tenga | ningln dafio y funciona | mientras hace uso en

retirado de la unidad

lectora.

dafio alguno.

correctamente.

memoria de la

informacion cargada.

5.2.2- Pruebas de resistencia, portabilidad, instalacion y desinstalacion

Las pruebas de resistencia permiten conocer cual es comportamiento del sistema

al ser ejecutado en equipos con caracteristicas diferentes, al igual que sistemas

operativos diferentes, sin tomar como referencia los requerimientos minimos.

Los

parametros de evaluacion del rendimiento para hardware son: velocidad de procesador,

memoria, espacio en disco y video.

son los sistemas operativos mas comunes.
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Tabla 5.2: Pruebas de resistencia, portabilidad, instalacion y desinstalacion

PRUEBAS DE RESISTENCIA, PORTABILIDAD, INSTALACION Y DESINSTALACION

Caracteristicas de

hardware y software

Resultado esperado

Resultado obtenido

Observaciones

Proc.: Pl 133 MHz Que el sistema | El sistema no funciona | No se recomienda
RAM: 32MB Decisiones funcione | bien, es demasiado | ejecutar el sistema
HD: 4 GB correctamente. lento, las animaciones | bajo estas
S.0.: Win 98 se tardan en | caracteristicas.
completarse.

Proc.: Celeron 400 MHz Que el sistema | El sistema no funciona | No se recomienda
RAM: 128MB Decisiones funcione | bien, las animaciones | ejecutar el sistema
HD: 4 GB correctamente. se tardan en | bajo estas
S.0.: Win XP completarse. caracteristicas.
Proc.: P IV 1.7 MHz Que el sistema | El sistema funciona con | EI hardware es el
RAM: 512MB Decisiones funcione | un nivel aceptable de | minimo con el que el
HD: 40 GB correctamente. tiempo de respuesta. sistema puede
S.0.: Win 2000 ejecutarse.  Pero los

videos no se aprecian

bien.
Proc.: P IV 3.03 GHz Que el sistema | Funciona con  un
RAM: 1GB Decisiones funcione | tiempo de respuesta

Ninguna.

HD: 40 GB correctamente. optimo.
S.0.: Win XP

5.2.3- Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento permiten conocer el estado del computador cuando

esta procesando las actividades en el punto maximo de procesamiento, es decir cuando

el nimero de transacciones y magnitud de los valores son los mas elevados.

167




Se toman como referencia dos estados del equipo
» Cuando no se esta ejecutando el sistema Decisiones y el uso de la memoria es

constante y el procesador trabaja a niveles bajos registrando pequefias variaciones; y

» Cuando el sistema Decisiones esta ejecutdndose y la memoria registra variantes y el

uso del procesador tiene mas carga de transacciones.

Bl administrador de tareas de Windows —|O ﬂ

Archiva  Opciones  Yer Avyuds

Aplicaciones I Procesos : Rendimiento | Funciones de red I

Usode CPU—— [~Histarial de uso de CPL
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Procesos 43 Caché sistema 92424
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Limite: 584452 Paginado 276G
Maximo 425764 Mo paginada 8032

Procesos: 43 |Usu de CPU; 5% |Carga de transacciones: 302380k VA

Figura 5.13: Rendimiento sin ejecutar el sistema
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Procesos a6 Carhé sistema 221628
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Total 419060 Tatal 56240
Limite: 1010180 Paginado 42048
Maxzimo 548876 Mo paginada 14192
Procesos: 46 Uso de CPU: 57% ‘Carga de transacciones: 409K v

Figura 5.14: Rendimiento ejecutando el sistema
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5.2.4- Pruebas de edicidn.

Las pruebas de edicion, permiten someter al sistema a cambios de resolucién de

video, para determinar los pardmetros minimos para el normal funcionamiento y

Optima visualizacién de la interfaz.

Tabla 5.3: Pruebas de edicion

PRUEBAS DE EDICION

Caso de prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Observaciones

Resolucién de pantalla

de 640 x 480

Que la interfaz del
sistema Decisiones no se
distorsione y se visualice

correctamente.

El sistema funciona
correctamente pero la
interfaz no mantiene su

oOptima calidad.

La resolucién no es la
recomendada con la que
el sistema puede

visualizarse bien.

Resolucion de pantalla

de 800 x 600

Que la interfaz del
sistema Decisiones no se
distorsione y se visualice

correctamente.

El sistema funciona
correctamente 'y la
interfaz  mantiene su

Optima calidad.

A pesar de cambiar el
tamafio de pantalla, el
tamafio de la

presentacion no varia

Resolucion de pantalla

de 1024 x 768

Que la interfaz del
sistema Decisiones no se
distorsione y se visualice

correctamente.

La interfaz del sistema se
visualiza en forma y con

calidad.

Con el cambio de
resolucién de pantalla, el
tamafio de la

presentacion no varia

5.2.5- Pruebas de usuarios

Para realizar las pruebas se cont6 con la ayuda de personal administrativo del Quito

Tenis y Golf Club, de edades comprendidas entre los veinte y cuarenta y seis afios de edad,

que tienen los conocimientos del manejo de un computador al mismo nivel.
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Con las pruebas que se detallan a continuacion se puede conocerla calidad del

sistema.

Tabla 5.4: Evaluacion de calidad de aspectos funcionales

ASPECTOS FUNCIONALES

Criterio Alto Bajo
Facilidad de instalacion X

Accesibilidad X

Facilidad de uso X

Tabla 5.5: Evaluacion de calidad de aspectos técnicos y estéticos

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

Criterio Alto Bajo
Calidad de entorno visual X
Facilidad de navegacion X

Tabla 5.6: Evaluacién de calidad de aspectos pedagogicos

ASPECTOS PEDAGOGICOS

Criterio Alto Bajo

Adecuado a los usuarios X
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La informacién se pudo recopilar en base a una encuesta que se encuentra

especificada en la seccion de anexos.

continuacion:

Los resultados se muestran detallados a

Figura 5.15: Resultado de la pregunta 1

Mediano
5%

Figura 5.16: Resultado de la pregunta 2

171



Mediano
5%

Figura 5.17: Resultado de la pregunta 3

Mediano
10%

Figura 5.18: Resultado de la pregunta 4

172



Figura 5.19: Resultado de la pregunta 5

Figura 5.20: Resultado de la pregunta 6
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Figura 5.21: Resultado de la pregunta 7
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1- Conclusiones

Se desarroll6 un sistema multimedia enfocado a los adultos, que permite captar la
atencion e interactuar a través de actividades que motivan el aprehendizaje de los

contenidos que abarca el sistema.

La metodologia OOHDM permitié realizar la construccion del sistema de forma
inmejorable, en base a los modelos propuestos por dicha metodologia para la

elaboracion de los distintos diagramas.

El sistema tiene una estructura que contiene cinco unidades, que son consecuencia
de las fases evolutivas secuenciales del sistema afectivo, que el Modelo Pedagogico

propone y que abarcan las estructuras afectivas.

Los usuarios hacia los cuales esta dirigido el sistema, son los adultos considerados
estos a partir de los diez y ocho afios de edad en adelante; tanto por el contenido, los

escenarios, imagenes, sonidos, etc., utilizados.

El contenido del sistema se orienta hacia los escenarios mas comunes en los que los
adultos estan inmersos, como son el caso de ser padres, jefes esposos, hijos de padres

adultos, etc., con la finalidad de fortalecer la afectividad en dichos roles.

El Modelo Pedag6gico Conceptual entre otras cosas propone, fomentar en los
estudiantes el interés por el conocimiento, de manera que el estudiante se apropie del
conocimiento y no lo memorice como tradicionalmente se lo ha hecho, haciendo

énfasis en la parte valorativa mas que en la cognoscitiva.
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El papel de los profesores, en los programas que desarrollan habilidades del
pensamiento, consiste en ser facilitadores del aprendizaje y en convertir el aula en un
proceso exploratorio. Su funcién mas importante es propiciar que los alumnos

piensen y sean capaces de producir sus propios pensamientos e ideas.

El sistema Decisiones tiene una orientacion comunitaria de aporte a la sociedad, para
mejorar y fortalecer las estructuras afectivas de los adultos sin fines comerciales, ya
que hoy en dia es comun encontrar sistemas multimedia educativos tradicionales, que
se caracterizan por ser materiales elaborados con una finalidad didactica y con fines

de lucro.
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Recomendaciones

Los usuarios del sistema Decisiones deben tomar muy en cuenta los aprehendizajes,
de forma que la resolucion de las actividades propuestas sean de forma efectiva, ya

que las actividades se basan en gran parte en la informacion contenida ahi.

La apropiacién del conocimiento es un punto muy importante en el que se debe
trabajar ya que no se debe almacenar en el cerebro solo informacién cognoscitiva ya
que esto no garantiza el éxito profesional ni el personal, sino que se debe almacenar

informacion valorativa también.

El asunto de los valores hace afos era tratado exclusivamente por filésofos, no era un
asunto de la sociedad. Sin embargo, hoy es tema recurrente en la industria y
especialmente en la educacion. A las escuelas les preocupa el alto consumo de
drogas y la violencia extrema por lo que se hace prioritario hacer un énfasis en los

valores tradicionales.

El sistema debe ser ejecutado para su correcto funcionamiento en equipos que

cumplan con las caracteristicas minimas de hardware y software.

Los adultos deben tener una actitud basica abierta y confiada en su relacion con las
personas Yy las cosas. La primacia de los valores de la cooperacion, de la aceptacion
de los demas, de la relacion y la entrega, del cuidado y la creacion solidaria, deben

parecer como valores portadores de esperanza.

El adulto debe admitir la realidad de la crisis familiar. Pero aceptando el reto, debe
esforzarse en forjar una familia nueva, regeneradora de valores viejos, creadora de

nuevos valores y mas abierta y comprometida con la comunidad.
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GLOSARIO

Conceptos pedagdgicos

>

Pedagogia.-  Es el arte de transmitir experiencias, conocimientos, valores, con los
recursos que se tiene al alcance, pueden ser: experiencia, materiales, la naturaleza,
los laboratorios, los avances tecnoldgicos, la escuela, el arte, el lenguaje hablado,

escrito y corporal.

Modelo pedagdgico.- Es una conceptualizacion de la ensefianza que se representa
como un esquema con simbolos descriptivos de caracteristicas y relaciones mas
importantes con un fin: ser sometido a modelizacion como un disefio flexible, que
emerge y se desarrolla durante el inicio de la investigacion como una evaluacion de

su preeminencia.

Instrumentos del conocimiento.- Objetos simbdlicos propios de la ciencia.

Introyeccion.- Mecanismo de defensa por el que se hacen propios rasgos de la

personalidad de un sujeto.

Operaciones intelectuales.- Son habilidades cognitivas que operan sobre los

instrumentos del conocimiento.

Pensamiento sistémico.- Es la actitud del ser humano, que se basa en la percepcion

del mundo real en términos de totalidades para su analisis, comprension y accionar.

Somatico.- Se aplica a cuya naturaleza es eminentemente corpdrea o material.
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Conceptos de inteligencia emocional

> Inteligencia.- Es un conjunto de habilidades y aptitudes que se comienzan a
desarrollar desde que el ser humano inicia su proceso de aprendizaje y le permiten al

individuo responder ante las diferentes situaciones que se le presentan en la vida.

»  Motivacion.- Algo como una necesidad o deseo que induzca a la persona a actuar.

Conceptos multimedia

»  Animacion.- Imégenes con movimiento, un archivo compuesto por una secuencia de
imagenes que, al ser reproducido por un software determinado presenta a la vista una

sensacion de movimiento.

>  Browser.- Aplicacion para visualizar y navegar a través del Internet.

»  Dominio.- Localizacion del servidor de la Internet que contiene la pagina a la

que hace referencia un enlace.

»  Enlaces.- Conexiones entre partes de la pagina, o con otras paginas remotas.

»  Hipertexto.- Conjunto de texto y contenidos multimedia que no esta creado para
ser leido linealmente (es decir secuencial de inicio a fin), sino que utiliza enlaces

para hacer expediciones, poniéndose en contacto con otros textos.

»  Hipermedia.- Programa que permite la integrar datos, texto, imagenes, sonidos y

video.

»  lcono.- Es un dibujo, por lo general pequefio y de imagen facilmente reconocible y

gue normalmente sirve para activar un enlace.
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Imagen.- Es una representacién visual de un objeto mediante técnicas

diferentes de disefio, pintura, fotografia, video.

Interactivo.- Es aquel elemento (de una péagina Web o de un programa) que

responde a las acciones del usuario.

Interfaz.- Medio de comunicacién de un programa con su usuario; la interfaz
comprende las pantallas y los elementos que informan al usuario sobre lo que hace,

puede hacer, o sobre lo que esta ocurriendo.

Internet.- Conjunto de computadores, o servidores, conectados en una red de
redes mundial, que comparten un mismo protocolo de comunicacion y que prestan

servicios y comparten informacion a los ordenadores que se conectan a esa red.

Multimedia.- Combinacion de texto, imagen, sonido e imagen en movimiento.

Navegacion.- Es la exploracion de la informacion en hipertexto, como una pagina
Web, saltando de un punto a otro de la pagina, o de una pagina a otra segun los

deseos del usuario.

Pagina Web.- Unidad de contenido en la interfaz de comunicacion en la Internet,

normalmente tiene textos, elementos multimedia y enlaces con otras paginas.

Sonido.-Es la sensacion, en el 6rgano del oido, producida por el movimiento
ondulatorio, debido a los cambios de presion en un medio elastico y generados por el

movimiento vibratorio de un cuerpo sonoro.

Texto.- Es una composicién de signos codificado en un sistema de escritura como el

alfabeto que forma una unidad de sentido.
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Conceptos de metodologia

>

Atributo.- Describen la clase o el objeto de alguna manera.

Programacion orientada a objetos.- Es una tecnologia para programar y que tiene

gran acogida en el desarrollo de proyectos de software.

Clase.- Es la representacion abstracta de un concepto en el mundo real y

proporciona la base a partir de la cual se crea instancias de objetos.

Objetos.- Es una variable de tipo clase.

Método.- Un método es una funcion o subrutina asociada a un objeto.

Propiedades.- Distinguen un objeto determinado de los restantes que forman parte
de la misma organizacion y tiene valores que dependen de la propiedad de que se

trate.

Relaciones.-  Permiten que el objeto se inserte en la organizacion y estan formadas

esencialmente por punteros a otros objetos.

Discursivamente.- Razonadamente expuesto alrededor de un tema.

Decodificacion.- Significa una nueva traducciéon de un mensaje en una forma que el

receptor puede usar.

Holistico.- Es el estudio del todo, relacionandolo con sus partes pero sin separarlo del

todo.

Inteligir.- Significado real de la palabra inteligencia.

Conocimiento por connaturalidad.- Es la experiencia estética.
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»  Disimiles.- No semejantes. Sin aparente analogia.

»  Axiologia.- Ligado con el campo afectivo de los valores.
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ANEXOS
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