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RESUMEN

Resumen

El presente trabajo hace uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones y
fundamentalmente de herramientas adecuadas para el desarrollo de la Tecnologia
Educativa en el desarrollo de un Sistema Multimedia de la asignatura “Historia
Regional” de la Carrera de Estudios Socioculturales.

Se realiza un estudio de las caracteristicas principales que debe presentar una
multimedia para facilitar el disefio y funcionalidad de la aplicacion en la Educacion
Superior, asi como el uso de programas como el exelLearning y las herramientas
LATED para la implementacion de la misma.

Se presenta un Manual de Usuario que sirve de ayuda a cualquier usuario que desee

navegar por la Multimedia.



Abstract

Abstract

The present work makes use of the Technologies of the Information and
Communications and fundamentally of appropriate tools for the development of the
Educational Technology in the development of a System Multimedia of the subject
"Regional History" of the Career of Sociocultural Studies.

It is carried out a study of the main characteristics that should present a multimedia to
facilitate the design and functionality of the application in the Superior Education, as
well as the use of programs as the exeLearning and the tools LATED for the
implementation of the same one.

User's Manual is presented that serves from help to any user that wants to navigate for
the Multimedia.
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Introduccion
La ingente cantidad de informacion, habitual en la vida diaria a través de los multiples y

variados medios de comunicacion, no supone necesariamente un tratamiento
competente de la misma. Recibimos muchos datos e informaciones, pero no siempre la
sabemos transformar en conocimiento(Bartolomé Pina 2000). Por estas razones la
institucion universitaria ha sido obligada a replantearse la practica educativa. Las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) estan teniendo un peso
cada vez mayor en los procesos educativos universitarios, reclamando la configuracion
de nuevos espacios y ambientes de aprendizaje, asi como nuevas funciones y roles tanto
del profesorado como de los estudiantes.

Integrar estas tecnologias al curriculo debe plantearse como algo vinculado y
condicionado por una opcion propiamente educativa, con una concepcion pedagdgica en
la que los profesores basen su quehacer docente.

Podemos sefialar que las tecnologias permiten el acceso de forma permanente a gran
cantidad de informacion. Vivimos en un entorno saturado de informacion. Por otra
parte, el estudiante universitario dispone de mas informacién de la que puede procesar,
por lo que una de las funciones de la ensefianza universitaria seria la de facilitar al
alumno herramientas que le ayuden a procesar la informacion mas relevante. La
integracién de los medios didacticos en el curriculum universitario, desde la perspectiva
que la estamos planteando, potencia una ensefianza activa y participativa que exige
redefinir y asumir cambios de roles tanto en alumnos como en profesores. El profesor
debera asumir un cambio de protagonismo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y su
principal objetivo ser& ayudar al alumno a ser agente activo y protagonista de su propio
aprendizaje. Su funcién ya no sera Gnicamente la de mero transmisor de informacién y
cultura, sino que actuara como experto, guia, tutor y motivador de aprendizajes. En este
sentido, el profesor debera estar preparado para aprovechar al maximo las posibilidades
que le brindan las tecnologias en cuanto que posibilitan contextos de aprendizaje
diferentes, centrados en el alumno, ofreciéndole diversas modalidades de interaccion,
proporcionandole distintas opciones y grados de control de su propio proceso de
aprendizaje, respondiendo a sus intereses personales, promoviendo actividades de
aprendizaje colaborativo, desarrollando una mayor autonomia de trabajo y aprendizaje
autorregulado, rompiendo con las situaciones de aprendizaje pasivo y exclusivamente

acumulativo y dependiente del profesor que realizaba el alumno.
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Se trata de integrar la tecnologia al ambiente universitario dandole sentido y utilidad
pedagogica, convencidos de que el uso de hipertextos, multimedia, discos, webs, blogs,
wikis o foros no significa automaticamente un aumento de la eficiencia en la ensefianza
universitaria.

De nada sirve sustituir los antiguos medios por nuevas tecnologias sin la concepcion de
la transformacion del sistema de ensefianza, el que debe incluir servicios de apoyo
disefiados por los docentes y en funcion del estudiante: guias didacticas y ayudas
profesionales que les permitan participar activamente en su proceso de aprendizaje.

La Universidad Central “Marta Abreu” de Las Villas se considera en el ambito de la
Educacion Superior Cubana, precursor en el empleo de las TICs en el proceso de
formacion profesional, evolucionando de acuerdo a los retos que el desarrollo
tecnoldgico ha exigido en cada momento. En tal sentido, en el Departamento de
Tecnologia Educativa de este centro se trabaja desde hace una década en el desarrollo,
capacitaciéon y utilizacién de plataformas y herramientas que faciliten la formacién
presencial, semipresencial y a distancia, en correspondencia con las caracteristicas del
contexto. Ello ha repercutido en la creacion de productos que generan un alto valor
agregado por concepto de su utilizacion, no solo en el sector universitario, sino también

en el empresarial y la comunidad.

Situacion problémica
A pesar de que pertenecen al claustro de profesores de nuestra universidad los creadores

y desarrolladores de herramientas tales, como la plataforma de teleformacién SEPAD,
SEPADMedia, TeduK, Quick Video Studio, etc., concebidas a partir de las
investigaciones llevadas a cabo por los profesores de este departamento y difundidas
sobre la base de satisfacer las necesidades educativas del centro y que algunas de ellas
han franqueado sus limites para afianzarse en el sector empresarial y otros tipos de
ensefianzas. No obstante, el uso de estas y otras herramientas informaticas no tienen un
uso equilibrado en las diferentes areas de la UCLV, ni se ha podido investigar si su
utilizacion se revierte en lograr una mayor calidad del proceso de formacion.

Otro obstaculo que se nos presenta al pretender integrar los medios didacticos en el
curriculo, en funcion de elevar la calidad del proceso formativo, es que los
conocimientos y la formacion pedagogica de los profesores de la UCLV resultan
imprescindibles a la hora de iniciar cualquier transformacion del proceso de ensefianza

aprendizaje universitario soportada en tecnologias.
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Por otra parte, el estudiante en contacto con las TICs pudiera beneficiarse de varias
maneras en su proceso formativo, por lo que un uso efectivo de medios didacticos con
estos soportes requiere del apoyo y la orientacion docente para cada situacion de
aprendizaje a la que se enfrente el estudiante.

Como antecedente importante de este trabajo esta la metodologia concebida en el
Ministerio de Educacion Superior: Sistema progresivo e integrado de medios para la
ensefianza semi-presencial, que tiene como objetivo desarrollar; en los estudiantes en
esta modalidad; la capacidad de aprender a partir de la creacion de las condiciones
especificas que lo favorezcan, apoyado en el empleo de la tecnologia.

Sin embargo, no existen referencias consultadas que apliquen este resultado al proceso
de ensefianza aprendizaje en la modalidad presencial.

En el caso de la carrera de Estudios Socioculturales los profesores utilizan multimedias,
videos, presentaciones electronicas, hemerotecas, libros digitales e hipertextos entre
otros medios, pero reconocen que ha sido hasta el momento de manera aislada y sin
tener en consideracion fundamentos didacticos, por lo que se constatd la inexistencia de
algun sistema integrado de medios para el desarrollo del proceso de ensefianza de

aprendizaje en la carrera.

Problema cientifico
No se dispone de un Sistema Multimedia en la asignatura “Historia Regional” de la
Carrera de Estudios Socioculturales que favorezca el proceso de formacion del

profesional.

Objetivo general
Implementar un Sistema Multimedia para la asignatura “Historia Regional” de la Carrera

de Estudios Socioculturales.

Objetivos Especificos
Identificar los aspectos teodricos-conceptuales referentes a la tecnologia educativa y

multimedia.

Caracterizar el Plan de Estudio de la carrera de Estudios Socioculturales y las
posibilidades de integracion de las tecnologias a su curriculum.

Disefiar un Sistema Multimedia para la asignatura “Historia Regional”

Documentar el Sistema Multimedia implementado de forma que pueda ser utilizado por

profesores y estudiantes.
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Capitulo I. La integracion de la Tecnologia Educativa en la carrera de
Estudios Socioculturales: sus fundamentos tedricos

En este capitulo se abordaran los fundamentos tedricos de la Tecnologia Educativa;
describiendo la evolucién de los conceptos de medios, y multimedia; asi como su
aplicacion en la docencia. Se caracteriza el Plan de Estudios de la carrera de Estudios

Socioculturales.

1.1 La Tecnologia Educativa, su evolucién y tratamiento en la
Educacion Superior
Antes de definir qué entendemos por Tecnologia Educativa, vamos a adentrarnos en su

historia, analisis que ademas de aportarnos una perspectiva mas amplia del concepto y
los principios sobre los que se apoya, nos ayudard a comprender sus concreciones
actuales.
Haciendo un recorrido por la historia de la Tecnologia Educativa constatamos que su
conceptualizacién ha sufrido bastantes cambios a lo largo del tiempo, consecuencia de
la evolucion de nuestra sociedad (que vive una etapa de rapido desarrollo tecnoldgico) y
de los cambios que se han producido en las ciencias que la fundamentan.
La Tecnologia Educativa tiene sus inicios en los Estados Unidos en la década del
cuarenta donde surgié a raiz de la necesidad de preparacion del personal militar que
participaria en la Il Guerra Mundial.
La concepcion propiamente dicha de la Tecnologia Educativa como campo de estudio
dentro de la educacién surge en el contexto norteamericano de los afios cincuenta. Su
aparicion se debe a la confluencia de tres factores planteados por(Moreira Area 2009)

a) La difusion e impacto social de la radio, el cine, la tv y la prensa.

b) El desarrollo de los estudios y conocimientos en torno al aprendizaje del

ser humano bajo los pardmetros de la psicologia conductista.

¢) Los métodos y procesos de produccion industrial.
La Tecnologia Educativa como campo de estudio diferenciado no se articulara hasta los
afios 60, como factor de extraordinaria influencia social que, ademas de considerar las
aplicaciones educativas de los medios de comunicacién, dirigira también el interés hacia
el estudio de los procesos de comunicacion producidos en el aula. Ello supuso

incorporar conocimientos (teorias, modelos y procedimientos) desarrollados en el
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campo de las ciencias sociales como la teoria de la comunicacion, la clasificacién de los
medios segun un criterio de mayor a menor abstraccion de Dale (1964) o la escala de
doce niveles de iconicidad de Moles (1975).

En esta década de los sesenta se transforma la concepcion de la Tecnologia Educativa al
tener como objeto de estudio la introduccion de materiales y recursos de comunicacion

para incrementar la eficacia de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Maés tarde, a partir de la década de los afios 70 el desarrollo de la informatica consolida
la utilizacion de los ordenadores con fines educativos, concretada inicialmente en
aplicaciones como los programas EAO (programas informéticos basados en el modelo
asociacionista de aprendizaje que recuperan conceptos de la ensefianza programada y de
las maquinas de ensefiar) y posteriormente con materiales disefiados bajo enfoques
educativos de tipo constructivista. Actualmente, la difusion masiva de las nuevas
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (informatica, multimedia, telematica)
en todos los ambitos y estratos sociales ha multiplicado su presencia en los centros
educativos.Esta es la época en la que la Tecnologia Educativa alcanza su maximo
esplendor, se crean y consolidan asociaciones profesionales y académicas con alto
prestigio internacional. Se celebran numerosas conferencias, jornadas y congresos en
torno a la Tecnologia Educativa. Se publican diversas revistas divulgativas y
especializadas sobre la tematica. Pero sobre todo, la Tecnologia Educativa como campo
de estudio y de actuacion rompe el &mbito anglosajon para extenderse a otros paises, de
diferentes continentes. La comunidad académica vinculada a esta disciplina alcanzé un
cierto consenso conceptual y de contenido en torno a dicha disciplina, publicandose
diversos manuales que ofrecen un cuerpo de conocimientos suficientemente coherentes
y sélidos sobre como organizar las variables que inciden en el aprendizaje con el fin de
planificar ambientes y procesos instructivos dirigidos al logro de objetivos educativos.

Por otra parte, hacia los afios ochenta se identifican tres etapas de desarrollo de la
Tecnologia Educativa: una primera donde se concibe como “ayudas al aprendizaje” en
la que se pretendia la introduccion en la ensefianza de nuevos instrumentos y maquinas.
Una segunda en la que se plantea como “ayudas al aprendizaje” en la buscaba la
optimizacion de los aprendizajes que ocurren en el aula a través de metodologias bien
disefiadas. Y una tercera referida a la Tecnologia Educativa como “un enfoque

sistematico de la educacion”. (Moreira Area 2009)
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A finales de los setenta y sobre todo en la década de los ochenta comienzan a emerger y
generalizarse numerosos cuestionamientos, reflexiones, criticas y descalificaciones en
torno a lo que habia sido la evolucion de la Tecnologia Educativa de la validez y
utilidad de la misma para los sistemas educativos. Las evidencias de ello fueron
numerosas: desde una reduccién de las publicaciones en torno a la misma, hasta las
voces que sugirieron su desaparicién, pasando, por supuesto, por la limitada incidencia
que tuvo sobre los sistemas escolares.
En el plano internacional luego de sufrir cierta pérdida de horizontes conceptuales en
esta década, lo que disminuyd su peso e influencia en los ambitos académicos de la
pedagogia, en la Gltima década del siglo pasado volvié a convertirse en un centro de
atencion relevante dentro del campo educativo centrando su interés en las aplicaciones
educativas de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion.
En la actualidad el ambito de estudio de la Tecnologia Educativa son las relaciones e
interacciones entre las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion y la Educacion.
Las ideas que subyacen en los actuales planteamientos sobre Tecnologia Educativa
definidos por (Moreira Area 2009) son los siguientes:
La Tecnologia Educativa es un espacio de conocimiento pedagdgico sobre los
medios, la cultura y la educacion en el que se cruzan las aportaciones de
distintas disciplinas de las ciencias sociales.
La Tecnologia Educativa es una disciplina que estudia los procesos de
ensefianza y de transmision de la cultura mediados tecnoldgicamente en distintos
contextos educativos.
La naturaleza del conocimiento de la Tecnologia Educativa no es neutro ni
aséptico respecto a los intereses y valores que subyacen a los proyectos sociales
y politicos en los que se inserta la elaboracion, uso y evaluacion de la
tecnologia.
La Tecnologia Educativa postmoderna asume que los medios y tecnologias de la
informacién y comunicacion son objetos o herramientas culturales que los
individuos y grupos sociales reinterpretan y utilizan en funcion de sus propios
esquemas o parametros culturales.
La Tecnologia Educativa debe partir del andlisis del contexto social, cultural e

ideoldgico bajo el cual se produce la interaccidn entre los sujetos y la tecnologia.



capltulo 1. La integracién de la Teonologla Educativa én la carvera de Estudios

Socloculturales: sus fundamentos tebricos

Los métodos de estudio e investigacion de la Tecnologia Educativa son
eclécticos, en los que se combinan aproximaciones cuantitativas con cualitativas

en funcion de los objetivos y naturaleza de la realidad estudiada.

Muchos paises con diferentes grados de desarrollo fueron influenciados por este proceso
de inclusion de las tecnologias en la educacion. El afio 1978 marcd en Cuba el
advenimiento de estas novedosas técnicas de aprendizaje que irrumpieron en la
Universidad de La Habana con los sistemas de programacion en los lenguajes
SE-BASIC, COBOL y FOBOS (GES-300). Es a partir de ese momento que la
computacion comienza a incluirse dentro de los programas de estudios de la educacién
superior y dos afios mas tarde en algunas de las especialidades de la ensefianza técnica y
profesional.
A partir de 1985 los Institutos Superiores Pedagdgicos y algunas escuelas de la
ensefianza preuniversitaria entran a formar parte del proceso gradual de generalizacion
del estudio de la computacidn, con la entrada al pais de tableros electronicos Thoshiba y
Panasonic y su lenguaje de programacion residente MSX-BASIC (Carballo 2007).
El nivel de desarrollo alcanzado por la tecnologia educativa a finales del siglo XX, hace
que se retome nuevamente su definicion e incluso se polemice acerca del propio
concepto en cuanto a denominarlo tecnologia educativa o tecnologia para la
educacion:
“...tendencia pedagogica basada fundamentalmente en la utilizacion de técnicas
y medios, en la basqueda de facilidades para el aprendizaje y que resulten
“eficientes” para la obtencion de los resultados prefijados”(Rosa Rojas 1995).
“...aplicacién de manera creadora de las técnicas y procedimientos para el
mejoramiento del sistema educativo y para la prevencion y solucion de los
problemas donde juega un papel importante el enfoque sistémico, la eficiencia en la
gestién y direccion educativa, la seleccién adecuada de los medios de ensefianza y
las investigaciones en el area pedagogica”(Bravo Reyes 1999).
Asumiendo en esta investigacion la concepcion emitida por Silvia Lima Montenegro:
“...estudia los procesos de significacion que generan los distintos equipos
tecnoldgicos y deméas materiales didacticos, con el fin de buscar nuevas teorias que
permitan el uso, disefio, produccion y evaluacion de materiales didacticos segun las

finalidades educativas y valores de la sociedad...”(Lima Montenegro 2006).

7



capltulo 1. La integracién de la Teonologla Educativa én la carvera de Estudios

Socloculturales: sus fundamentos tebricos

“... ha sido concebida como el uso para fines educativos de los medios nacidos de la
revolucion de las comunicaciones, como los medios audiovisuales, television,
ordenadores y otros tipos de hardware y software"

“...Definimos la Tecnologia Educativa como la teoria y la practica del disefio y
desarrollo, seleccion y utilizacion, evaluacion y gestion de los recursos tecnoldgicos
aplicados a los entornos educativos.

A partir de esta definicion, en la que los recursos tecnoldgicos constituyen el ndcleo
del contenido de la Tecnologia Educativa, consideramos que esta disciplina debe tener
en cuenta los siguientes aspectos:

- Conocimientos cientificos tedricos asociados a los recursos tecnolégicos (TIC y
mass media), para saber cOmo son.

- Habilidades de manejo de los mismos, para saber coémo se usan.

- Alfabetizacion audiovisual (interpretacion y uso del lenguaje audiovisual) y sobre
las nuevas formas de estructurar la informacion (alfabetizacion hipermedia).

- Alfabetizacion informatica y telematica: utilizacion de los programas informaticos
y telematicos basicos.

- Valoracion del impacto de las TIC y los mass media en la sociedad y en la
educacion. Potencial de innovacion pedagdgica.

- Conocimiento de los materiales disponibles en el mercado: "mass media", videos,
software, espacios web... y evaluacion de su calidad técnica, pedagdgica y funcional.

- Conocimiento de sus posibles aplicaciones en educacion, aunque luego cada
ciencia pedagogica profundizara en el estudio de sus posibilidades para afrontar sus
problemas especificos en los distintos contextos de aplicacion.

- Planificacién, gestién y evaluacién de actividades educativas (procedimientos
instruccionales) con apoyo tecnoldgico, prestando especial atencidon a los aspectos
contextuales y organizativos

- Disefio y desarrollo de materiales educativos en soporte tecnoldgico.

- Organizacion de los recursos pedagogicos en los centros.

Es por todo esto que, teniendo en cuenta la diversidad de situaciones en las que pueden
aplicarse los medios, se asume en esta investigacion que su aplicacion educativa debe
realizarse descartando la simple consideracion del medio en si y de sus atributos
estructurales como una dimension significativa por si misma, y tanto su seleccion para

un determinado contexto como la determinacion de la forma en la que se utilizara debe
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hacerse en funcion de los demas componentes del proceso de ensefianza aprendizaje. Es
decir, la eficacia y eficiencia de los medios didacticos dependera principalmente de la
manera en gue se utilicen en cada contexto y situacion educativa.

Segun (Gonzéalez Fdez-Larrea, Estrada Senti et al. 2009) fue planteada por El Consejo
de Direccion del Ministerio de Educacion Superior una estrategia para el
perfeccionamiento de los procesos formativos de las Sedes Universitarias Municipales,
con el uso intensivo de las tecnologias educativas, cuyos pilares fundamentales son los
siguientes:

1. Perfeccionamiento de la modalidad semipresencial, logrando procesos formativos
en las SUM mas centrados en el auto-aprendizaje y en el aprendizaje colaborativo, tanto
en el pregrado, como en el postgrado.

2. Desarrollo de un sistema integrado y progresivo de medios de ensefianza-
aprendizaje, que posibilite los procesos formativos centrados en el auto-aprendizaje.

3. Desarrollo de un trabajo colaborativo en red, tanto en el plano académico como
en el desarrollo y utilizacion de los medios.

4. La preparacion del claustro de profesores para el cambio cultural, tanto desde el
punto de vista pedagdgico como tecnoldgico, que implica la nueva estrategia.

De igual forma estas autoras plantean la necesidad de organizar un proceso de
ensefanza-aprendizaje con el empleo de entornos virtuales. EI mismo es un proceso
pedagdgico que tiene como objetivo el desarrollo de la capacidad de aprender, a partir
de la creacion de las condiciones especificas que lo favorezcan, apoyado en el empleo
de la tecnologia y adecuados medios de ensefianza.(Gonzalez Fdez-Larrea, Estrada
Senti et al. 2009)

Fue planteado también el uso de metodologias, conceptos pedagdgicos y didacticas
particulares para lograr una real relacion y comunicacion entre el que ensefia y el que
aprende, entre ellos directamente y entre ambos y las tecnologias.

El sistema de medios integrados juega un papel determinante en el proceso formativo en
la modalidad semipresencial, ya que contribuye a resolver los problemas derivados de la
disminucion del contacto alumno-profesor, asumiendo muchas de las funciones que el
profesor realiza en la clase presencial tradicional. Sin pretender sustituir al profesor, a
través de los medios debe transitar en gran medida el aprendizaje de los estudiantes. A
través de los mismos se pone a disposicion de los alumnos el contenido basico que estos

deben asimilar.
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1.2 Multimedia, su evolucion y aplicacion en la docencia
La tecnologia de multimedia es uno de los elementos mas impresionantes de la

computacion que se puede aplicar a la educacion, particularmente en el aprendizaje de
areas muy especializadas que requieren de observacion, en los que los experimentos no
solo por el costo, sino por el tiempo son dificiles de reproducir continuamente para que
el estudiante adquiera el conocimiento deseado. En general, la multimedia puede ser
aplicada a todos los niveles de educacion .Se caracteriza por combinar los medios de
audio y video obteniendo asi, voz, imagen, sonido y movimiento, incluyendo grabacion

y texto.

Un sistema multimedia consiste en un computador para integrar y controlar diversos
medios electronicos tales como: Monitores de color, videodiscos, CD-ROM vy
sintetizadores de voz y audio. Si se hacen conexiones logicas entre esos elementos y se
construye un paquete de software completo iterativo, entonces, se dice que se trabaja
con multimedia.

A lo largo de la evolucion de los sistemas con tecnologia multimedia, el proceso
educativo ha ido también progresando paulatinamente, especialmente en lo que se
refiere al proceso de ensefianza — aprendizaje, donde el estudiante ya no contempla un
papel receptivo Unicamente, sino que desarrolla la capacidad y creatividad suficientes
que le permiten reforzar su aprendizaje.

La ensefianza por computador surge en los afios 60 con la instruccion programada. En
aquel momento los sistemas educativos estaban orientados dentro de la corriente
psicoldgica del conductismo. Esta corriente se fundamentaba en el comportamiento
observable del individuo y en las teorias del aprendizaje animal ya desarrolladas por
Skinner en 1968. Los materiales utilizados en este tipo de instruccion eran libros de
texto, maquinas de ensefianza, y por ultimo los computadores. La mayoria de los
programas utilizados en aquel momento se pueden describir como plataformas de
entrenamiento y préctica.

A principios de los afios 80 el soporte tecnolégico existente condicionaba el crecimiento
de las aplicaciones multimediales orientadas al campo educativo, desde este punto de
vista, se puede hablar de tres etapas marcadas, cada una asociada a una "tecnologia” y, a

una concepcion de multimedia.
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En una primera etapa desde el punto de vista tecnologico el empleo del video interactivo
caracterizado principalmente por una alta calidad y acceso a las imagenes de video, hace
de este tipo de aplicaciones muy costosas e inalcanzables para el area educativa.

Desde el punto de vista pedagogico surgen los conocidos Tutoriales, descritos segun
(Bartolome Pina 2000) como: “ Un tutorial es un programa que guia al estudiante en su
aprendizaje, proporciondndole informacion y proponiéndole actividades que,
supuestamente, deberian confirmar, reforzar o provocar el aprendizaje. ”

La segunda etapa se inicia a inicios de los afios 90 con la introduccion de la tecnologia
del CD-ROM, esta tecnologia sirvid de soporte para enciclopedias especialmente de
Juegos, pues; un alto porcentaje de aplicaciones multimedia se centraban en Video-
Juegos. El empleo de graficos e imagenes reemplazd en ciertos casos, el excesivo
volumen de texto que se apreciaba en los tutoriales. En este punto surgieron los
conocidos “Libros Multimedia” cuya definicion es la siguiente:(Bartolomé Pina 2000)
“Los libros multimedia infantiles son programas lineales, compuestos por una serie de
escenas. En cada escena el nifio(a) puede interactuar con objetos.” Este tipo de
aplicaciones, se basaba en asociaciones a través de graficos.

La tercera etapa se inicia con la aparicion de la tecnologia DVD ("Digital Versatile
Disc"), un disco Optico aparentemente similar al CD-ROM pero que se distingue por su
mayor capacidad, entre otros. Desde el punto de vista pedagdgico, surge una nueva
etapa en lo referente a simulaciones avanzadas, con un alto nivel de realismo.

Los sistemas multimedia son de gran utilidad para la educacion, por la posibilidad de
aprovechar los recursos interactivos de este soporte, (la interactividad de las
aplicaciones permite a los alumnos fijar su ritmo de aprendizaje y su camino de
busqueda y comprension de la informacion, con la ayuda, evidentemente, del profesor.
Las aplicaciones multimedia pueden permitir la autoevaluacién (si asi han sido
disenadas) y la “auto-tutorizacion” (Ramos, Esteban et al. 1999) si se permiten opciones
de simulaciéon de diversas soluciones de forma que el alumno puede ser capaz de
comprobar si sus desarrollos son correctos) , por otra parte la gran cantidad de
informacion que son capaces de contener, por su flexibilidad en la forma y modo de
acceso a los contenidos. Y sobre todo, por la incorporacion de sonido e imagenes
dindmicas que dan como resultado una plasticidad comunicativa imposible de alcanzar

en las obras convencionales de papel.
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Enla UCLV en el caso de las especialidades técnicas el principal soporte que se utiliza
en nuestra universidad son las plataformas vy sitios web de las asignaturas, sin embargo,
para las ciencias sociales y agropecuarias se han estado disefiado productos multimedia
en funcién del pregrado y el postgrado con un amplio uso por parte de estudiantes y
profesores.

Si partimos por una parte, de que una correcta concepcion didactica de las aplicaciones
informaticas y especificamente la multimedia supone una clara ayuda para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en nuestra universidad y que en el caso particular
de la carrera de Estudios Socioculturales los profesores utilizan estos medios de manera
aislada y sin tener en consideracion fundamentos didacticos.

Ademas, en los acapites anteriores se ha fundamentado teéricamente que es importante
tener presente que estas herramientas son un medio mas que debe integrarse con los
demés métodos empleados en las aulas y fuera de ellas, por lo que se realizé un analisis
del Plan de Estudios de la carrera de Estudios Socioculturales y dentro del mismo, el

objetivo formativo de la disciplina “Historia Regional”.

1.3 La carrera de Estudios Socioculturales en la Universidad Central
“Marta Abreu” de Las Villas.

En la Universidad Central ‘“Marta Abreu” de Las Villas la carrera de Estudios
Socioculturales se estudia en la facultad de Ciencias Sociales.

La carrera comenzo6 a impartirse en el afio 2001-2002, como centro encargado de la
formacion de licenciados en esta especialidad para las provincias de Villa Clara y Sancti
Spiritus.

La carrera de Licenciatura en Estudios Socioculturales es un programa de formacién de
pregrado dirigido a formar un profesional comprometido socialmente, capaz de utilizar,
con enfoque interdisciplinar, los recursos de las ciencias sociales y las experiencias del
trabajo cultural para propiciar la potenciacion de iniciativas o proyectos que favorezcan
la produccion de cambios en la realidad sociocultural y que contribuyan a la elevacién
de la calidad de vida y el protagonismo de la poblacién en dicha transformacién.

La asignatura Historia Regional pertenece a la disciplina de Historia y Cultura y tiene

como objetivos generales:

General educativo: Contribuir a que los estudiantes obtengan una vision integral de la

historia de su nacién, cuyos conocimientos teorico, metodologico, histérico, cultural y
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patriotico les facilite un conocimiento adecuado de los planes de desarrollo integral de

la comunidad y region en que se proyectan, en funcion de la patria comun.

General instructivo: Dotar a los estudiantes de un conocimiento integral sobre la

historia nacional que les permita profundizar en las tradiciones y peculiaridades
historico-culturales de su region y comunidad y que a su vez les posibilite identificar los

problemas de éstas y plantear sus posibles soluciones.
La asignatura Historia Regional tiene como contenido los siguientes:

I) Laregién en cuba, en América latina y el mundo.

I1) Provincias, Regiones y Localidades.

I11) Andlisis de la actual provincia de Villa Clara.

3.1. Generalidades.

3.2. El mundo aborigen en el Centro cubano (5 000 a 10 000 afios de antigliedad).
3.3. Los primeros siglos coloniales.

3.4. Las Luchas por la Independencia de Cuba.

3.5. Villa Clara durante la Republica Neocolonial.

3.7. La Revolucién Cubana en el Poder (1959-2005).

1.4 Conclusiones Parciales
El &mbito de estudio de la Tecnologia Educativa son las relaciones e interacciones entre las

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion y la Educacion. Enfatizando en aspectos
tales como: uso, disefio, produccién y evaluacion de materiales didacticos segun las
finalidades educativas y valores de la sociedad.

Los medios son elementos curriculares que, por sus sistemas simbdlicos y estrategias de
utilizacion propician el desarrollo de habilidades cognitivas en los sujetos, en un
contexto determinado, facilitando y estimulando la comprension de la informacion por
el estudiante y la creacion de entornos diferenciados que propicien los aprendizajes.

Un sistema multimedia es la combinacion de hardware y software y que ademas se

puede concebir como un material didactico en el que se empleen diferentes medios
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existentes como texto, audio, video, imagenes, para simular la realidad necesaria para el
aprendizaje, de hecho un sistema multimedia es un sistema comunicativo.

La carrera de Estudios Socioculturales en la UCLV esta compuesta por varias
disciplinas donde en pocas de ellas se utiliza las tecnologias en el proceso de formacion
del alumno, ya que los profesores no tienen la preparacion adecuada en su uso, a pesar
de existir aproximadamente un 80% de ellos que tienen disposicion de fomentar sus

conocimientos para asi brindarle al alumno un mejor aprendizaje.
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Capitulo 1. Analisis y disefio del sistema
La primera parte de este capitulo se dedica al andlisis y disefio del sistema utilizando el

Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de aplicaciones Multimedia (OMMMA- L),
el cual prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estandares para modelar
aplicaciones multimedia.

En la segunda parte se tratan los componentes y herramientas existentes en el desarrollo
de un producto multimedia, asi como las técnicas utilizadas para la integracion de los

mMismos.

2.1 Descripcion de los requisitos
Se necesita implementar un producto multimedia para la asignatura Historia Regional

de la Carrera de Estudios Socioculturales. En la misma se desea mostrar el programa de
la asignatura, el contenido de la misma, asi como materiales complementarios, galerias
de imagenes y actividades para comprobar los conocimientos adquiridos. Debe ser
agradable visualmente y de facil utilizacion.

2.2 Casos de Uso
Para esta aplicacion se cuenta con un solo actor: el actor Usuario.

El caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de eventos de un
actor que utiliza un sistema para completar un proceso. Los casos de uso son historias o
casos de utilizacion de un sistema; no son exactamente los requerimientos ni las
especificaciones funcionales, sino que ejemplifican e incluyen tacticamente los
requerimientos en las historias que narran (Larman 1999).

A continuacién la Fig. 1 muestra los casos de uso para el actor Usuario, donde este usa

la aplicacidn para Ver la presentacion, Consultar la Asignatura y Consultar la Ayuda.

Mostrar P resentacion
Consultar Asignatura

Consultar Ayuda
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Fig. 1 Casos de Uso del actor Usuario.

2.2.1 Descripcion de los CU del sistema
En este epigrafe se va a analizar la descripcion de alto nivel de los CU. La siguiente

tabla muestra la descripcion del CU Mostrar Presentacion.

Caso de Uso Mostrar Presentacion

Actor Usuario

Propo6sito Mostrar la presentacion de la Aplicacion.
Resumen El caso de uso se inicia cuando se inicia la

aplicacion o cuando el usuario selecciona Inicio del

menu del curso.

Descripcion

Pantallas asociadas

Pantalla 1. Pagina de Mostrar Presentacion.
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Acciones del Actor

Respuestas del Sistema

1-  El Usuario selecciona la opcion

Inicio en el menu de la Pantalla 1.

2- Muestra la presentacion flash de la

aplicacion.

La siguiente tabla muestra la descripcion del CU Consultar Asignatura.

Caso de Uso Consultar Asignatura

Actor Usuario

Proposito Consultar el contenido de la asignatura.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario

selecciona Historia Regional del menu del curso. El
usuario se dispone a consultar el contenido de la

asignatura.

Descripcion

Pantallas asociadas
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‘@ Historia Regional e T — ==
eg

Hstoria de VC

Bienvenido h

Usted ha accedido a la multimedia Historia Regional de Villa Clara. Producto
disefiado como medio educativo cuya principal funcién es la de complementar y
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura Historia Regional, que
forma parte del Plan de Estudios de la carrera de Estudios Socioculturales.

===

El presente producto puede ser considerado ademds una alternativa en cuanto a
bibliografia de consulta en lugares especializados y no especificamente
pedagdgicos, puesto que funciona como un repositorio documental que permite el
acceso a versiones digitalizadas de mapas, documentos histdricos y fotos de
personalidades del territorio con sus respectivas biografias, entre otros elementos.

{¥] Ocultar contenido 48 =~ ®p Historia de VC

Pantalla 1. Pagina de Seleccion Historia Regional.

@ it~ TE T e e oDl

BHISTORIAIREGIONALE

Marta de los geles Abeu Arencibi

Bid
- =

Marta de los Angeles Abreu y Arencibia

El 13 de noviembre de 1845 nacid en la ciudad de Santa Clara, en el seno de un
hogar de amplios recursos econdmicos, Marta de los Angeles Abreu y Arencibia.
Su educacidn la recibid, como era natural en esos casos, a través de maestros
privados, con los que adquirié una cultura general, con marcado matiz religioso.

11t i et o B 1 1 1 i

[f] Ocultar contenido 4 = W Marta de los Angeles Abreu y Arencibia

Pantalla 2. Pagina de Consultar Asignatura.
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Acciones del Actor Respuestas del Sistema

1- Usuario selecciona la opcion Historia
de VC en el menu de la Pantalla 1.

2- Muestra la Pantalla 2 el contenido de la

asignatura.
3- El Usuario selecciona de los
materiales del curso el que quiere
consultar. 4- Muestra el material seleccionado.

La siguiente tabla muestra la descripcion del CU Consultar Ayuda.

Caso de Uso Consultar Ayuda

Actor Usuario

Proposito Consultar la ayuda de la aplicacion.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario

selecciona Ayuda del menu del curso. El usuario se

dispone a consultar el contenido de la Ayuda.

Descripcion

Pantallas asociadas
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@ Historia Regional T e

'@ HitoriaRegional ST e = B

{f] Ocultar contenido 4@ W ;Cémo navegar por la Aplicacién?
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Pantalla 2. Pagina de Consultar Ayuda.

Acciones del Actor Respuestas del Sistema

1- El Usuario selecciona la opcion

Ayuda en el menu de la Pantalla 1.

2- Muestra la Pantalla 2 los temas de ayuda.

3- El Usuario selecciona el o los

temas que quiere consultar.

4- Muestra el material seleccionado.

2.3 Lenguaje Orientado a Objeto para el Modelado de aplicaciones
Multimedia (OMMMA-L)

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA - L) se lanza como una propuesta de extension de UML para la integracion
de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a
objetos, esto es util ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad
(dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que esta siendo modelado),
donde el codigo de la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el desarrollador
esta menos propenso a "romper” el modelo mientras trabaja de nuevo en la vista.
OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a
un tipo de diagrama en particular (Sauer and Engels). Estas vistas son:

» Vista Légica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L,
extendido del Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero
incorporando las clases correspondientes a las medias(imagen, texto, video, audio y
animacion): media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide
en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la
modelacidon de la estructura Idgica del dominio de la aplicacion.

» Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de

Presentacion de OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la extension de
UML, dado que este ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos

diagramas tienen el propdsito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de
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estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de visualizacion
(texto, gréfico, video, animacion) e interaccion (scrolls, barras de mend, botones,
campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de
presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion donde en cada uno
de ellas sélo se haga referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo, una
vista para los objetos de visualizacion y otra para los de interaccién, u otro tipo de

division para la representacion de los intereses de los desarrolladores).

* Vista de Comportamiento temporal predefinido: modelada por el Diagrama de
Secuencia de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El
Diagrama de secuencia modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro de
una escena, donde todos los objetos dentro de un diagrama se relacionan al mismo eje
del tiempo. En este diagrama se hace un refinamiento del eje del tiempo con la
introduccién de marcas de tiempo a traves de diferentes tipos de intervalos; marcas de
inicio y fin de ejecucion que permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y
desactivacion de demoras en objetos de tipo media, posibilitando la modelacién de las
tolerancias de la variacion de las restricciones de sincronizacion para los objetos media;
activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de objetos concurrentemente
activos.

« Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido

a partir del diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este Gltimo, mas con la
diferencia semantica de que en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos,
no interrumpidos de los objetos, las acciones internas de estados simples tienen que
Ilevar nombres de diagrama de secuencia en vez de diagramas de estado empotrados;
queriendo esto decir que el comportamiento especificado por el diagrama de secuencia
se provoca automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace

referencia(Pérez, Dominguez et al. 2006).

2.3.1 Diagrama de Clases
En este diagrama se utilizan dos estereotipos: Escenario y Media. El primero para

representar determinadas secciones de la aplicacion multimedia y el segundo para
identificar los componentes de tipo media.

Estos componentes tipo media en esta aplicacion representan la imagen, texto, video y
audio, que son las principales formas de representacion del contenido de una aplicacién

Multimedia.
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Presentacion <<Media >>
Animacion
<<Escenario>> <<Escenario>>
Higtoria de VC Ayuda
<<Escenario>> <<Escenario>> <<Escenario>> <<Escenario>> <<Escenario>> <<Escenario>> <<Escenario>>
Contenido Personalidades Mapas Actividades Galeria de fotos Mat.Relacionados Mat.Audiovisual

A\ \ LN

<<Media>> | | <«<Media>> | |<<Media>> | | <<Media>> | | <<Media>> | |<<Media>> | | <<Media>> | | <<Media>> | | <<Media>> | | <<Media>> | | <<Media>> \«Medil»

Texto imagen Texto imagen | | Texto imagen | | Texto Texto imagen Texto Texto imagen

<<Media>>
Audio

Fig. 2 Diagrama de Clases.

2.3.2 Diagrama de Presentacion
Los diagramas de presentacion son de nueva aparicion en la extension de UML, dado

que este Gltimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea.

El diagrama de presentacion en este trabajo se compone de dos subdiagramas: el
diagrama de presentacion de la animacién del inicio (Fig. 3) y el diagrama de
presentacion de una pantalla de la aplicacién dentro de la multimedia (Fig. 4).

El objetivo de este tipo de diagramas es hacer una division de los objetos de
visualizacion y los objetos de interaccion, como se puede observar en las Fig. 3 y 4, se
utilizan bordes negros para destacar los objetos de interaccion y bordes azules y grises
para las imagenes y los textos respectivamente. EIl borde rojo describe la presencia del

canal de audio.
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Historia de VC

Seccion de Animacion

Canal de audio

Fig. 3 Diagrama de Presentacion de la animacion.

Contenido

000 |

Fig. 4 Diagrama de Presentacion de una ventana de la aplicacion.

2.3.3 Diagrama de Secuencia
El diagrama de secuencia (Fig. 5) modela una secuencia de una presentacion

predefinida dentro de una escena, en este caso especificamente modela la presentacion
Flash de la multimedia.

En la figura se puede ver que comienza sincronizado video y sonido con una serie de
imégenes animadas que permanecen durante toda la animacion, dandole paso a el cello
de La Universidad Central “Martha Abreu” de la Villas, foto de la FCSociales, foto del
Tren Blindado, foto de la Plaza del Che, foto del Teatro de la Caridad, foto del mapa de
Villa Clara y foto de Tecnologia Educativa , cada imagen aparece a los 3 segundos de
la anterior y permanecen hasta el final, al culminar esta presentacion terminan

sincronizadamente el video y el sonido.
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7: Foto Plaza del Che 3 seg

8: Foto de Teatro de la Caridad 3 seg

9: Foto del mapa de VC 3 seg

11: Sincronizado

10: Foto de Tecndlogia Educativa 3 seg
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Fig. 5 Diagrama de Secuencia de la presentacion de la aplicacion.

2.3.4 Diagrama de Estado

El diagrama de Estado (Fig. 6) es de gran utilidad para el control de la aplicacién,

pues a través de €l se puede describir visualmente los estados y eventos mas interesantes

de un objeto, ademas de poder ver las opciones que se pueden seleccionar al navegar

por la Multimedia.
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Fig. 6 Diagrama de Estado de la aplicacion.

2.4 Componentes y herramientas en el desarrollo multimedia
En este epigrafe se analizaran més a fondo todos aquellos componentes que integran un

producto multimedia, asi como las herramientas existentes para la integracion de los

mMismos.

2.4.1 Componentes de una aplicacién multimedia
En una aplicacion multimedia la informacion puede ser presentada en forma de texto,

iméagenes, sonidos, animaciones y videos.

Mediante el texto se brinda informacién de los contenidos de la asignatura y ayuda al
usuario en la navegacion.

Las imagenes forman parte esencial en el disefio, ademas, como apoyo visual para la
explicacién de conceptos dificiles 0 como parte de la informacion basica a brindar.

El sonido es frecuentemente utilizado para transmitir ideas o como sefial de
interactividad. Contribuye a crear un ambiente agradable si se utilizan fondos musicales
apropiados.

La animacion se utiliza principalmente para simular fendmenos, funcionamiento de

sistemas y para dar una sensacion de aplicacion “viva” en pantalla
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El video permite mostrar en la computadora aspectos de la realidad con un nivel de
autenticidad similar a la TV o al cine. Resulta ademéas un poderoso instrumento para captar
la atencion del usuario.

La combinacion armoniosa de cada uno de estos medios puede contribuir decisivamente
al éxito en la transmision del mensaje que se pretende hacer llegar (Rizzo and
Rodriguez 2001)

2.4.1.1 Texto
De vital importancia dentro de las aplicaciones informaticas en general, el texto sigue

siendo el hilo conductor en la gran mayoria de ellas. Aunque los otros medios han
ganado espacio en la presentacion de la informacion en las multimedia, las estadisticas
reflejan que sigue siendo el texto quien aporta la mayor cantidad de informacion y es
utilizado para definir la estructura de la aplicacién(Rizzo and Rodriguez 2008).

En la actualidad existen varias herramientas para procesar textos, en el presente trabajo
se utiliz6 Microsoft Word el cual realiza la correccion automatica de la ortografia y la
gramatica, facilita un potente sistema de busqueda y reemplazo, importa archivos de

muchas otras aplicaciones, etc.

2.4.1.2 Imégenes
Dentro de una aplicacion informatica una imagen puede cumplir diferentes roles que

van desde servir brindar informacién principal o complementaria, hasta servir como
elemento infografico (Rizzo and Rodriguez 2001).
En el presente trabajo se utilizaron varios modos de obtencion de las imagenes entre los
que se destacan:

* Disenandolas con una de las herramientas que a tal efecto existen en el mercado.

» Capturandolas de otras aplicaciones desde la propia pantalla de la computadora o
de una secuencia de video.
Para la primera forma de Obtencion de imagenes se utiliza el Adobe Photoshop CS2
que tiene funciones creativas y sorprendentes como la personalizacion del entorno, la
gestion de Bridge, el trabajo con capas, los efectos y estilos, las técnicas de retoque, los
modos de color y calibrado, la animacién o la optimizacion del programa, entre otros

aspectos.
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2.4.1.3 Sonido
Hasta hace relativamente poco tiempo, los equipos de musica, la television y la radio

utilizaban técnicas analdgicas para grabar, transmitir o reproducir el sonido. La
aparicion de técnicas digitales para realizar esas tareas ha permitido que se pueda
trabajar el sonido en las computadoras de una forma relativamente facil y utilizarlo en
las aplicaciones informéticas que se desarrollan con una altisima calidad(Rizzo and
Rodriguez 2001) .

Existen dos tipos basicos de sonido que pueden ser utilizados en una aplicacion
multimedia:

-Los sonidos digitalizados entre los que se distinguen el wave audio; el MP3 creado
por MPEG, sigla en Inglés que significa Grupo de Expertos en Imagenes en
Movimiento; y el CD—audio, este es el utilizado en el trabajo.

- Los sonidos MIDI (Musical Instrument Digital Interface, o sea, Interfaz Digital
para Instrumentos Digitales).

En la aplicacién solo se utilizé el audio en la animacion de la presentacion.

Dentro de los sonidos digitalizados se us6 el WAV que es uno de los permitidos por el
entorno Web, este es un formato de audio digital normalmente sin compresiéon de datos,
desarrollado y propiedad de Microsoft y de IBM que se utiliza para almacenar sonidos en la
computadora, admite archivos mono y estéreo a diversas resoluciones y velocidades de

muestreo, su extension es .wav.

2.4.1.4 Animaciones
Las animaciones pueden contribuir de manera decisiva a la calidad de una aplicacién

multimedia. Con ellas es posible presentar mas informacion que la que brindan las
imagenes estaticas sin que el tamafio de los archivos crezca mucho, ni se necesiten
tantos recursos de la computadora para su procesamiento como sucede en el caso del
video.

Existen dos vias para la construccion de animaciones:

» Usar programas profesionales que existen en el mercado para la creacion de las
mismas y luego importar el archivo que se genere a nuestra aplicacion. Estos programas
utilizan dos tipos de técnicas: la animacion basada en cuadros (frame—based) y la
animacion basada en celuloide o capas (cel-based).

* Desarrollar las animaciones de objetos con las herramientas que a tal efecto

dispone la herramienta de autor que utilicemos para crear la aplicacion.
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Para la construccion de las animaciones se usd Flash que es una aplicacion que trabaja
sobre "Fotogramas" destinado a la produccién de animaciones. Utiliza gréficos
vectoriales e imagenes raster, sonido, codigo de programa, flujo de video y audio
bidireccional. Flash es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado
las mejores expectativas de sus creadores.

Flash disefia gréaficas de vectores; gréficas definidas como puntos y lineas en lugar de
pixeles. Es decir que los vectores son como un conjunto de instrucciones matematicas
que por medio de valores le dan forma a una imagen.

Permite incluir audio comprimido en diversos formatos como el mp3, importar graficas
creadas con otros programas, formularios y algo de programacién. Todo esto definido al
igual que los vectores por un conjunto de instrucciones que mueven los objetos de
posicién y forma, y que dan como resultado archivos muy pequefios que se cargan en
poco tiempo.

La Unica desventaja que tienen las peliculas Flash, es que para poder visualizarlas, es
necesario tener instalado un plugin, otra variante es la utilizaciéon de una animacion
dentro de un ejecutable, esta fue la variante utilizada para la presentacion de la
Multimedia.

Flash es una tecnologia con mucho futuro por su funcionamiento y facilidad de uso
(Henst 2007).

A continuacion una imagen que muestra un instante de la animacion (Fig. 7).
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Fig. 7 Imagen de un instante de la animacion.

2.4.1.5 Video
El video es uno de los componentes multimedia que bien planificado, realizado y

ejecutado, puede hacer de una aplicacion de esta naturaleza una obra de altos valores
estéticos y educativos.

Es el més atractivo y de mas reciente incorporacion de estos componentes y constituye
una poderosa herramienta para acercar a los usuarios de la computadora al mundo real
(Rizzo and Rodriguez 2001)

El software que fue utilizado en la confeccion de los videos es el Windows Movie
Maker que es un programa para crear y editar videos que se incluye en versiones
recientes de Microsoft Windows. Sus caracteristicas principales son el uso de efectos,

transiciones, titulos/créditos, pista, audio, narracion, y pelicula automatica.

2.4.2 Integracion de los componentes de una aplicacién multimedia
En este epigrafe de detallaran los software utilizados en la integracion del producto

multimedia.
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2.4.2.1 eXelearning
eXelLearning es un programa para la creacion de contenido web didactico sin necesidad

de grandes conocimientos en edicion web, ni en lenguaje HTML. Los materiales
creados pueden incluir textos, imagenes, videos, presentaciones, animaciones,
actividades interactivas,.. obteniendo como resultado un contenido web que puede ser
visualizado desde cualquier navegador y exportado a mdultiples plataformas, es una
herramienta de cddigo abierto, multiplataforma (disponible para Windows, Linux y
Mac) que permite exportar el contenido generado, ademas de a formato web, a paguetes
SCORM o IMS, los cuales pueden ser integrados en plataformas de aprendizaje como
Moodle.

2.4.2.2 Herramientas LATED
Se comenzara a trabajar a partir de los materiales que se deseen introducir dentro del

curso, se debe también tener la estructura del curso ya que el sistema permite crearla no
generarla automaticamente. Es importante comprobar el contenido de cada material
antes de comenzar dado que las herramientas de correccién incluidas en el sistema no
revisan el contenido de los materiales.

La aplicacion en su conjunto trabaja con estandares, la entrada de datos es a través de
paquetes de contenidos IMS y SCORM (estandares para la estructuracion, catalogacion
y empaqguetamiento de objetos de aprendizaje), el manejo de la informacién entre las
herramientas es a través de archivos XML (Extensible Markup Language, estandar para
la estructuracion e intercambio de documentos).

La catalogacion, primer paso, donde se catalogan los materiales (Fig. 8), La Correccién
de paquetes (Fig.9); el proceso de Indexacion (Fig.10), la creacién del menua (Fig.11), y
el visualizador de cursos (Fig.12), son una serie de pasos inviolables para el correcto

ensamblado del curso, partiendo de los materiales a montar en el sistema.
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Fig. 10 Tercer paso: Indexado

32



Capitulo (1, Analisis Y diseino olel sisteva

= materiales catalogados
= indexados + menu
Sz
estructura - w@?i‘ﬁ e e \
del menu cysagor AL E K e j_;}
pon || e | LEE
imagenes e w mend
g us (my indice
Fig. 11 Cuarto paso: Creacion del Mend
S8
; Frﬁ e e - ‘ -~ =
a2
A L R ==

T N |

ZE o
montaje

materiales . N B del J

catalogados + indice + menu el curso
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Cada herramienta dentro del sistema juega un papel importante ya que de esto depende
la calidad del curso que se obtenga como resultado. Por ello se hace necesario conocer

un poco mas profundo las funciones que realizan las herramientas por separado.

2.4.2.2.1 Cataloga IMS
La Primera, y mas sencilla, es la aplicacion "Cataloga IMS" la cual es utilizada sobre

los paquetes, ya sean IMS o0 SCORM. (Fig. 13)
Estos procesos crean un archivo XML con el mismo nombre de cada material

catalogado, que no es més que la propia clasificacion.

33



Capitulo (1, Analisis Y diseino olel sisteva

La importancia esta primera parte radica en poder utilizar la Herramienta Buscador
incluida dentro de la aplicacién que muestra el curso permitiendo, como su nombre lo
indica realizar busquedas con un nivel de complejidad apreciable. Lo que ayudaria al
usuario del curso en encontrar materiales especificos sin tener que navegar por todo el

Curso.
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Buscar corpeta E@
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# L) Ms documentos
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[Crear mmvacorpeta] [ Acestar | [ Cancetr |

Fig. 13 Aplicacién "Cataloga IMS

2.4.2.2.2 ToolPaq
El Segundo paso lo componen la herramientas “ToolPaq” que garantizan la correcta

estructura del paquete, reparando cualquier problema que puedan tener los recursos
dentro del mismo e insertando como esta establecido internacionalmente las nuevas
catalogaciones dentro del paquete.

ToolPaq es programa creado para corregir, diagnosticar y crear nuevos recursos a partir
de los existentes en un curso dandole a estos un nuevo uso como material educativo,
este esta compuesto por tres utilidades las cuales facilitan cada una de las funciones

antes mencionadas. (Fig. 14)

34



Capitulo (1, Analisis Y diseino olel sisteva

Herramientas Panel de Ayuda

i

2 Corregir

D Diagnosticar

=3 | CrearZips

jAtencion!

Acerca de ToolPaq

Ei

Salir

Fig. 14 Herramienta ToolPaq

2.4.2.2.3 Indexador y Excluidor de palabras
El Tercer paso estd formado por otras dos herramientas, el “Indexador”, encargado de

crear los indices y el "Excluidor de palabras” el cual maneja una base de datos de las
palabras que no se desean indexar

El “Indexador” o creador de indices, como su nombre indica, crea los indices de los
materiales utilizando las clasificaciones, de aqui la importancia de estas. Estas
clasificaciones deben ser archivos XML (Extensible Markup Language, estandar para la
estructuracion e intercambio de documentos). (Fig. 15)

El "Excluidor de palabras™ esta encargado de administrar la base de datos utilizada por
el Indexador, la cual puede ser modificada entre un indexado y otro. Gracias a esta
herramienta, el indexador, no introduciria dentro de los indices las palabras deseadas,
como las preposiciones, conjunciones, etc. (Fig. 16)

" Indexador

Orcuyo | Herramenzes  Anuda
Cargar » Frovecta l
Claskraccn oplentils

LATED

Fig. 15 Herramienta Indexador
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Fig. 16 Herramienta Excluidor de palabras

2.4.2.2.4 Editor de Menu
El cuarto paso es llevado a cabo por la aplicacion "Editor de Mend", el que como su

nombre indica, permite al usuario crear un menu de forma y aspecto que desee. (Fig. 17)
El menu producido por esta herramienta es el que maneja todo el curso, ya que es el que
permite el acceso a cada paquete, dando la sensacion de que todos los paquetes y
materiales se encuentran unidos como un todo.

Con esta aplicacion se puede definir desde el texto del item hasta la accion que realiza.
Se puede establecer la fuente, color de fuente, color de fondo, tamafio, imagen de fondo,
icono del item, evento que realiza, etc. También se define el nombre que tendréa el curso,
el icono del curso y la pagina de inicio, que puede ser desde un documento Word hasta
un video flash, siendo este ultimo el seleccionado para el comienzo de este Sistema

Multimedia.
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Fig. 17 Herramienta Editor de Menu

2.4.2.2.5 Visualizador de cursos
En el quinto paso y ultimo se utiliza la aplicacién "Visualizador de cursos” que es la

encargado de importar todos los archivos necesarios para el funcionamiento del curso

como son los paquetes, materiales, indice y mena. (Fig. 18)

[cien oo | [comiee |

Fig. 18 Herramienta Visualizador de cursos

2.5 Conclusiones Parciales
Teniendo en cuenta los conceptos expuestos anteriormente, las caracteristicas esenciales

del Lenguaje Orientado a Objeto para el Modelado de Aplicaciones Multimedia
(OMMA-L) y las herramientas utilizadas para la integracion de los componentes de una
aplicacion multimedia se logré disefiar e implementar un producto Multimedia de la
asignatura Historia Regional que cuenta con toda una recopilacion contenidos y
materiales de la misma asi como galerias de imagenes, una presentacion Flash y una

ayuda de la aplicacion.
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Capitulo I1l. Manual de Usuario y organizacion de una
aplicacion Multimedia
En este capitulo se expondrad un breve Manual de Usuario que pueda servir de ayuda a

cualquier usuario que desee navegar por la Multimedia, también se explicaran los pasos
necesarios para la organizacion y el desarrollo eficaz de un producto Multimedia, asi

como el soporte utilizado para el acabado de la aplicacion.

3.1 Manual de Usuario

La aplicacién esta compuesta por un menu que a través de este se puede navegar a las
diferentes secciones del producto, como Inicio, Historia Regional y Ayuda.
Inicio: Accediendo a esta seccion se puede visualizar nuevamente la presentacion de

la aplicacion (Fig. 19).

Historia Regional: Al navegar por este seccion se puede conocer toda la

informacion sobre la asignatura, su Contenido (Aborda todo lo relacionado con la
evolucion de la provincia de Villa Clara a lo largo de la historia), Personalidades
(Principales personalidades Villaclarefias que participaron), Mapas, actividades para la
comprobacion de conocimientos, Galeria de fotos (Fotos de algunos lugares de interés
de la provincia) Materiales relacionados y Materiales Audiovisuales (Fig. 20).

Ayuda: A traveés de esta seccion el usuario puede conocer ;Como navegar por la
aplicacion?, los Requisitos Técnicos de la Aplicacion y Créditos de la misma (Fig. 21).

@ Historia Regional - - S = | E )

" Inicio  Historia Regional  Ayuda

38



Capltulo 1. Manual de Usuario Yy organizacién de una aplicactén Multimedia

Fig. 19 Accediendo a Inicio
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Ifrain Alfonso Liriano (Cheché)

Nacio el 31 de octubre de 1926 en el seno de un hogar humilde, en la zona de
Cruces, en la antigua provincia de Las Villas. A los 6 afios la familia se trasladd
para Ranchuelo, donde pudo mejorar la situacién economica.
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Fig. 21 Accediendo a la Ayuda.
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3.2 Mapa de Navegacion
El Mapa de Navegacion permite identificar la forma de navegacion entre los nodos del

sistema multimedia, y se muestra a continuacion en las siguientes figuras fig. 23.1, 23.2,
23.3'y 23.4 respectivamente:

(oo
(G ) —

Fig. 23.1 Mapa de Navegacion
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Fig. 23.2 Mapa de Navegacion
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Fig. 23.4 Mapa de Navegacion
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3.2.1 El Equipo de Trabajo
El disefio y produccién de una multimedia es tarea de un grupo multidisciplinario de

profesionales. Si se pretende alcanzar los estandares de calidad es necesario prestar
mucha atencion a la hora de seleccionar los equipos de trabajos que se integraran a tal
efecto. Entre los grupos de trabajo que se suelen crear estan los destinados a:

La elaboracion del guion que es donde se prepara el guidn detallado para el trabajo; la
obtencion de la informacion que tiene como mision la busqueda de todos los elementos
a incluir en el software, esto es: textos, fotos, sonidos, videos, etc. papel desempefiado
por la ponente de este trabajo, con integracion del especialista del tema en cuestion
MSc. Alicia Acosta Olalde, cuyo contenidos seran muy Utiles para estas fases.

El procesamiento de la informacién donde se da el acabado final a la informacion,
atendiendo a los formatos y especificaciones acordadas en el guion (por lo general
trabajan informaticos y especialistas en el procesamiento de los diferentes componentes
multimedia) y el disefio y la programacion donde se realiza el ensamblaje definitivo de
todos los elementos que conforman el software, garantizando que éste tenga la
apariencia y funcionalidad previstas en el guién (informéticos e infografistas tiene a su
cargo estas tareas) son labores desemperfiada por la ponente de esta tesis.

La realizacion de las pruebas que su funcidn radica en controlar la calidad del software
durante todo el proceso de desarrollo es tarea del especialista en el tema antes
mencionado.

Todos los grupos anteriormente mencionados deben estar bajo la direccion del jefe del
proyecto Aida M. Torres, tutora de esta tesis, quien se encarga de velar por el buen
funcionamiento de los mismos y porque existan vinculos de trabajos entre ellos que

garanticen un trabajo coherente y el cumplimiento del cronograma.

3.3 Acabado del Producto
El acabado del CD de un producto multimedia comprende las actividades que hay que

realizar desde que se dispone de la aplicacion que constituye el ndcleo de la multimedia,
hasta que se ofrece a los posibles clientes el CD
Entre las actividades necesarias figuran:
v La utilizacion del visualizador de cursos que es el ejecutable de la
aplicacion.
v’ La creacion de una carpeta donde estén todos los recursos necesarios para el

funcionamiento del programa.
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v" La creacién de un icono representativo de la aplicacion.
v El volcado de la aplicacién a CD.
v" El disefio de una caratula atractiva.
El sistema multimedia creado ofrece la ventaja de poder ser almacenado y transportado

también en memorias flash o discos duros.

3.3.1 Utilizacién de un ejecutable
La herramienta Visualizador de Cursos como esta explicado anteriormente es la

responsable de crear un ejecutable de la aplicacion.

3.3.2 Creacion de un icono representativo de la aplicacion
Un icono es una representacion grafica o simbolo en pantalla que representa un

programa, un archivo de datos u otra entidad o funcién del ordenador.

La creacion un buen icono es importante porque estos sirven de metéfora visual para
representar de lo que se tratara la aplicacion.

Para la elaboracion del icono se utilizo el software LogoMaker3.0, potente software de

creacion y edicion de iconos.

3.3.3 Requerimientos y modo de utilizacion del producto
Requerimientos:

v" Sistema operativo: Windows® XP

CPU: Pentium® I11 650 (se recomienda PIV 1.7)
Memoria: minimo 128MB; (se recomienda 256 MB RAM)
Lector de CD-ROM.

Espacio libre en el disco duro: 5GB

D N N N N

Periféricos: speaker, teclado y ratén

Modo de Utilizacion:
Coloque el CD en su unidad lectora y espere unos segundos a que se ejecute el
programa automaticamente.
En caso de no ser ejecutable dirijase a su explorador de Windows, localice su unidad
lectora de CD y haga doble clic sobre el ejecutable.
Este producto es auto ejecutable y no requieres de ningun software adicional para su
utilizacion.

En caso de ser portado una memoria flash haga doble clic sobre el ejecutable.
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3.3.4 Softwares para la grabacion de CDs
Easy CD Creador: Es una aplicacion que permite la creacion de tus propios CDs

multimedia, sencilla y rapidamente. Grabacion de musica garantizando la alta calidad de
las pistas, directamente desde cualquier fuente origen y tipos de archivos de audio,
permite la codificacion de los archivos MP3, archiva y almacena los datos que se
incluyan en los CDs multimedia, sirve también como organizador para las imagenes
digitales y los videos, y permite la creacion de presentaciones multimedia.

Nero Burning Rom: Programa de grabacion de CD-ROMs de todo tipo. Es de los

programas mas flexibles del mercado, de los pocos que te permitiran leer CD-ROMSs
con sectores defectuosos y realizar con éxito la grabacion.

DirectCD: Es un programa que permite leer y escribir archivos directamente sobre
el CD con cualquier aplicacion que pueda leer y escribir en una unidad de
almacenamiento. Es decir, permite escribir archivos directamente sobre un disco CD
grabable o un disco CD regrabable de una manera muy parecida a como se copian
archivos a un disquete o a una unidad removible.

Clone CD: Es un programa de duplicacion capaz de crear copias de seguridad

idénticas al original incluso de CDs fuertemente protegidos con sistemas comerciales.

3.4 Conclusiones Parciales
La aplicacion cuenta con un breve Manual de Usuario que permite al usuario saber

ddnde encontrar un contenido especifico cuando va a navegar por el producto. Ademas
se explican algunos aspectos organizativos que hay que tener en cuenta cuando se va a
realizar una Multimedia, también se aborda los pasos necesarios en la fase de

terminacion y acabado del producto.
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Conclusiones

1.

2.

Los docentes de la carrera de Estudios Socioculturales reconocen las
posibilidades que brinda la Tecnologia Educativa y aln cuando su uso es
limitado, existe disposicion en el claustro para su capacitacion acerca de su
integracion al curriculo en funcion de elevar la calidad del proceso de ensefianza

aprendizaje.

Se disefid e implementd un Sistema Multimedia para la asignatura “Historia
Regional” de la carrera de Estudios Socioculturales adaptando a los
requerimientos de esta modalidad presencial, las tecnologias desarrolladas por
la Red de Laboratorios de Tecnologia Educativa del MES (LATED).

La aplicacion Historia Regional es de facil ejecucion, permitiendo una viable
navegacion de los usuarios por los diferentes temas que se abordan en el Sistema

Multimedia.

La ventaja principal al utilizar las herramientas tecnoldgicas en las que se
soporta Historia Regional es que las mismas permiten su integracion a otras

plataformas y formatos.
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Recomendaciones
1. Concebir otros videos de orientacion sobre temas especificos de la asignatura

que se pueden incorporar a este material multimedia, por considerarse la misma
un medio didactico flexible y con posibilidades de ser enriquecido por la
experiencia del colectivo de profesores de la disciplina.

2. Extender la experiencia de la multimedia Historia Regional hacia las demés
asignaturas de la disciplina, tal que con su uso se favorezca la formacion
profesional del futuro arquitecto.

3. Realizar por parte del profesor principal de la asignatura una guia del estudiante

que le facilite el aprendizaje del mismo de manera independiente y creativa.
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