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RESUMEN
“Propuesta metodolégica apoyada en un tutorial para contribuir al proceso de
formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado.”
Ing. Luis Ernesto Garcia Concepcion
Departamento de Telecomunicaciones y Electronica
Facultad de Informaticay Telecomunicaciones

Universidad de Pinar del Rio “Hermanos Saiz Montes de Oca’

lernesto@tele.upr.edu.cu

Resumen

Las limitaciones actuales en cuanto a la existencia de equipamiento y componentes para €
desarrollo de ciertas practicas de laboratorio que se desarrollan a lo largo de la Carrera de
Ingenieria en Telecomunicaciones y Electrénica, influye notablemente en e desarrollo de
las habilidades practicas que debe dominar € ingeniero graduado en esta rama del
conocimiento.

La asignatura Telematica |, que se imparte en el cuarto afo de esta carrera, persigue que €l
estudiante domine el proceso de conectorizacion RM5 en el cable de par trenzado UTP,
puesto que sobre la base de la interconexion fisica entre ordenadores se basa €l estudio de
todos los procesos, mecanismos y protocolos que permiten la transmision eficiente de
informacion entre ellos. El desarrollo de la préctica de laboratorio donde € estudiante
adquiere el conocimiento y la habilidad correspondientes a este tema se ha visto seriamente
afectada por la carencia de conectores y equipamiento necesarios para la realizacion de la
misma, por lo que se viene desarrollando solo de manera demostrativa para los estudiantes.
Con € fin de suplir las deficiencias presentadas por los estudiantes con relaciéon a lo
planteado anteriormente este trabajo persigue la elaboracion de una propuesta
metodoldgica, la culd se apoya en € uso de un tutorial multimedia utilizando las
potencialidades brindadas por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

El medio de enseflanza y aprendizaje que soporta la propuesta metodolégica que se
defiende en este trabgo, es decir, €l tutorial, posibilita una ensefianza productiva, garantiza

una interaccion mayor con el estudiante, la individualizacion de la evaluacion de los
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conocimientos adquiridos y una autogestion del proceso de ensefianza-aprendizaje desde la

posicion del aumno.



INTRODUCCION

Los estudiantes de cuarto afio de la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y
Electronica gjecutan la préactica labora insertados en las diferentes empresas del territorio
con € fin de interactuar con las redes de telecomunicaciones ali existentes, ya que este
viene a ser €l objetivo que caracteriza a este afo de la carrera.

En estas empresas, € estudiante se relaciona de forma practica con € montaje,
mantenimiento y disefio de redes de computadoras, por lo que se hace evidente que €
estudiante debe estar preparado para asumir estos retos.

Se ha venido apreciando en € transcurso de las précticas laborales, por parte de los
especidistas de las empresas, asi como por los profesores que conforman la Disciplina de
Telecomunicaciones, que los estudiantes presentan dificultades en cuanto a la habilidad de
conectorizar en par trenzado, habilidad de suma importancia que deben dominar los
mismos, puesto que sobre la base de una conectorizacion eficiente, se asegura la
interconexion fisica entre los ordenadores, siendo esto € sustento de todos los procesos
comunicativos que tienen lugar en las redes de ordenadores.

En la asignatura Telemética | correspondiente a la Disciplina de Telecomunicaciones y
Electronica, la cua se imparte en el cuarto afio de la carrera, € estudiante debe dominar la
habilidad conectorizar en par trenzado. Actualmente, en dicha asignatura se utilizan dos
clases para abordar €l contenido relacionado con el proceso de conectorizacion en par
trenzado, se emplea una clase para introducir el contenido correspondiente, o sea, brindarle
a estudiante todo lo relacionado con los diferentes componentes que intervienen en este
proceso, es decir, el cable de par trenzado, €l conector RM5, la herramienta utilizada para
conectorizar, asi como los diferentes pasos que conforman el proceso en su totalidad. La
segunda clase corresponde a una préactica de laboratorio donde € estudiante debe ser capaz
de implementar el proceso de conectorizacion de forma eficiente.

La Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica, a igual que otras carreras
del pais, presenta serias limitaciones en cuanto a la existencia de componentes y
equipamiento para desarrollar las préacticas laborales, por o que se hace necesario buscar
aternativas por parte de los profesores que permitan desarrollar en los estudiantes las
habilidades que debian lograrse con estas précticas de laboratorio.



A pesar de las limitantes existentes, la practica correspondiente a proceso de
conectorizacion en par trenzado se continla desarrollando, pero en dependencia de la
existencia de conectores, la misma se efectia de manera demostrativa por parte de
profesor, por lo que el estudiante no interactla de forma directa con € proceso,
constituyendo € mismo un ente pasivo que sdlo observa como se gecuta el mismo. Es
necesario destacar que el estudiante debe dominar a la perfeccion todo el contenido antes de
redlizar la préctica, puesto que una vez conectorizado €l cable, si existe un error; € mismo
debe ser desechado puesto que los conectores RM5 solo permiten ser usados una vez.

Con respecto al dominio del contenido por parte de los estudiantes, los controles a clases 'y
las preguntas escritas arrojaron que los estudiantes presentaban dificultades en cuanto al
aprendizgje del contenido relacionado con la conectorizacion en par trenzado, lo que
influye de forma directa en el logro de la habilidad propuesta en este tema.

Por tal motivo, nos dimos a la tarea de realizar un diagnéstico para determinar la magnitud
de la situaciéon planteada anteriormente, asi como las principales causas que influyen en
esta

Se aplicé una encuesta a los estudiantes de cuarto y quinto afio de la Carrera de Ingenieria
en Telecomunicaciones y Electrénica [Ver Anexol] y la misma arrojé los siguientes
resultados:

@ El 99% de los encuestados expresd la importancia de dominar la habilidad de
conectorizar en par trenzado para su desempefio como futuros profesionales.

@ El 76% de los encuestados expresd que adquirian la habilidad de conectorizar
durante el desarrollo de las clases correspondientes a este tema.

@ El 99% consderd imprescindible apoyar € proceso de ensefianza aprendizaje
mediante € uso de un medio donde pudieran interactuar con e proceso de
conectorizacion.

@ El 94.5% de los encuestados expresd que su participacion en e proceso de
ensefianza aprendizaje era pasva, debido a que € profesor se limitaba a la
transmision y disertacion del contenido.

@ El 89% de los encuestados expresd que se debian hacer modificaciones a los
métodos actuales utilizados para la ensefianza por parte del profesor sobre este

tema



Igualmente se aplicd una encuesta a varios especialistas de diferentes empresas encargados
de tutorear a los estudiantes durante su préctica laboral [Ver Anexo2] y los resultados se
muestran a continuacion:

@ El 93% de los entrevistados expresd que los estudiantes no dominan la habilidad de
conectorizar en par trenzado.

@ El 95% expresd que se debian hacer modificaciones en los planes de clases con €
fin de lograr esta habilidad en los estudiantes.

@ El 89% de los encuestados expresd que seria de utilidad para los estudiantes la
utilizaciéon de un medio de ensefianza que permitiera al estudiante interactuar con €l
proceso de conectorizacion en par trenzado.

Las encuestas aplicadas tanto a los estudiantes como a los tutores de estos en las empresas
donde redizan la componente laboral, asi como la observacion a proceso docente
educativo, permitieron constatar que se necesita hacer modificaciones en el proceso de
ensefianza y aprendizaje relacionado con € proceso de conectorizacion en par trenzado con
el fin de lograr la habilidad propuesta.

Teniendo en cuenta lo antes planteado se elabord el siguiente problema cientifico, ¢Cémo
contribuir al proceso de formacién de la habilidad conectorizar en la asignatura Telemética
| en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica en la Universidad de
Pinar del Rio?. A tales efectos, se considera que € objeto de estudio es € proceso de
formacion de habilidades de la asignatura Telematica | en la Carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electrénica de la Universidad de Pinar del Rio, y en consecuencia de
esto, € campo de accion € proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par
trenzado en la asignatura Telemética | en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y
Electronica de la Universidad de Pinar del Rio.

Una via para la solucion del problema planteado, se expresa en €l objetivo de la presente
investigacion: Fundamentar tedricamente el uso de las TIC en € proceso de formacion de la
habilidad conectorizar en par trenzado en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y
Electronica de la Universidad de Pinar del Rio, lo cud permitira la elaboracion de una
propuesta metodol6gica apoyada en un tutorial multimedia para contribuir a proceso antes

mencionado .



Como obj etivos especificos se plantearon los siguientes:

1. Caracterizar €l proceso de formacion de habilidades de la asignatura Telemédtica | en
la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica de la Universidad de
Pinar del Rio.

2. Fundamentar la elaboracion de una propuesta metodoldgica apoyada en un medio
de ensefianza y aprendizaje soportado en las TIC para que € estudiante adquiera la
habilidad conectorizar en par trenzado en la asignatura Telemética | en la Carrera de
Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica de la Universidad de Pinar del Rio.

3. Elaborar el medio de ensefianza y aprendizaje (tutorial multimedia) para € proceso
de formacién de la habilidad conectorizar en par trenzado en la asignatura
Telemética | en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica de la
Universidad de Pinar del Rio.

Para darle cumplimiento a objetivo propuesto, se plantearon las siguientes tareas de
investigacion:

@ Diagnostico de la situacion actual y constatacion empirica del problema.

@ Fundamentar €l uso de las TIC en € proceso de formacién de habilidades de la
asignatura Telematica | en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y
Electrénica de la Universidad de Pinar del Rio, a partir de diferentes fuentes
bibliogréficas sobre € uso de herramientas educativas soportadas en las TIC para
apoyar €l proceso de ensefianza y aprendizagje, precisando las tendencias actuales.

@ Elaboraciéon de la propuesta metodoldgica apoyada en un tutorial multimedia para
contribuir a proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado en la
asignatura Telematica | en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y
Electronica de la Universidad de Pinar del Rio.

@ Disefio e implementacion del tutorial multimedia para apoyar € proceso de
formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado en la asignatura Telematica |
en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica de la Universidad
de Pinar del Rio.



El aporte tedrico de esta investigacion viene dado por la determinacion de los
fundamentos tedricos del uso de las TIC en € proceso de formacion de habilidades de la
asignatura Telemética | en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica de
la Universidad de Pinar del Rio.

El aporte préctico de esta investigacion lo constituye una propuesta metodol 6gica apoyada
en un tutorial multimedia para €l proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par
trenzado en la asignatura Telemética | en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y
Electronica de la Universidad de Pinar del Rio.

Para obtener los resultados de la investigacion se parte del método dialéctico materialista
como enfoque esencial, €l cual constituye el rector de la misma, pues de acuerdo a sus
aportes permitio descubrir la dialéctica del desarrollo del proceso estudiado, através de:
1. Andlizar en el proceso de formacion de habilidades de la asignatura Telematica | en
la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica de la Universidad de
Pinar del Rio, los componentes y contradicciones presentes. Es necesario
descomponer en sus partes dicho proceso y analizar la relacion que existe entre sus
componentes a fin de delimitar las contradicciones presentes en el mismo.
2. Determinar la dialéctica de larelacion causal (relacion causa- efecto).
3. Descubrir los cambios cualitativos que se producen en €l proceso de formaciéon de
habilidades de la asignatura Telemdtica | en la Carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electronica de la Universidad de Pinar del Rio a partir de la

propuesta que se hace.

Con base en el método dialéctico materialista se utilizaron otros métodos, los cudles se
presentan a continuacion:
@ Métodos Teoricos:
Para el cumplimiento de las tareas planteadas se utilizan los siguientes métodos teoricos.
%) El Histérico — Légico para estudiar las distintas etapas por las que atraviesa €l
proceso de formacion de habilidades de la asignatura Telemética | en la Carrera de

Ingenieria en Telecomunicaciones y Electronica de la Universidad de Pinar del Rio en



su sucesién cronoldgica, para conocer su evolucion y desarrollo con € propdsito de
descubrir sus principales tendencias.

%] El Sistémico — Estructural. Para determinar en € proceso de formacion de
habilidades de la asignatura Telemdtica | en la Carera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electronica de la Universidad de Pinar del Rio los elementos
congtitutivos o componentes y las relaciones que se establecen entre ellos; 0 sea, como
via para tratar de lograr una percepcion y representacion lo suficientemente clara de
dicho proceso dentro de una realidad condicionada histéricamente, permitiendo abstraer
todos aguellos elementos esencidles y las relaciones que conforman a mismo,
sistematizandolo en un plano superior.

@ Métodos empiricos:

L os métodos empiricos utilizados para el cumplimiento de las tareas propuestas fueron:
@ Entrevistas a estudiantes de 4to y 5to afio de la Carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electrénica de la Universidad de Pinar del Rio, asi como a los
especidistas de las distintas empresas del territorio donde se redliza la componente
laboral, para fundamentar e problema mediante la determinacion de sus principales
manifestaciones.
@ Observacion redlizada a clases.
@ Analisis Documental para €l andlisis de materiales y documentos elaborados por
diversosinvestigadores e instituciones.
@ Criterio de Expertos para € intercambio con especidistas en funcion de evaluar la
propuesta realizada y su viabilidad para la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones
y Electrénica en la Universidad de Pinar del Rio.



Para €l logro ddl objetivo propuesto en este trabajo, el mismo se estructuré en dos capitulos,

COmMO Se expresa a continuacion:

CAPITULO |: “Referentes tedricos para & uso delas TIC en e proceso de ensefianza
aprendizaje dela asignatura Telemética l”.

Se aborda € proceso de ensefianza aprendizaje a partir de los aportes de varios
investigadores, y se analizan ademés cada uno de los componentes gque lo integra, asi como
las relaciones gque se establecen entre ellos, y sobre la cudl se soporta la dindmica de dicho
proceso. Ademas, se describen cuales son las etapas, eslabones o pasos que han de seguirse
para la gjecucion del proceso de ensefianza aprendizaje con €l fin de lograr la consecucion
del objetivo propuesto. También se hace una valoracion de la influencia de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion en e proceso de ensefianza y aprendizaje y se
propone una metodologia apoyada en la utilizacion de un software educativo para

contribuir a proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado.

CAPITULO II: “Disefio eimplementacion del medio de ensefianza y aprendizaje”’

Se aborda € disefio e implementacion del medio de ensefianza y aprendizaje derivado de la
propuesta metodoldgica planteada en e primer capitulo, haciendo un andlisis de las
herramientas existentes para su implementacion, asi como de las funcionalidades que €
mismo debe propiciar, definiéndose actores, casos de uso, diagrama de casos de uso y
describiendo los casos de uso principales textualmente sobre la base de la Interfaz Usuario.



CAPITULO |: “Referentes tedricos para & uso delas TIC en e proceso de ensefianza

aprendizaje dela asignatura Telemética 1”.

Este capitulo aborda los referentes tedricos que han guiado €l curso de esta investigacion, y

el mismo se ha estructurado en cuatro epigrafes.

En @ primer epigrafe se caracteriza € proceso de ensefianza aprendizaje a partir de los
aportes de varios investigadores, y se analizan ademés cada uno de los componentes que o
integra, asi como las relaciones que se establecen entre ellos, y sobre la cud se soporta la
dinamica de dicho proceso.

En e segundo epigrafe, se describen cudes son las etapas, eslabones 0 pasos que han de
seguirse para la gjecucion del proceso de ensefianza aprendizaje con € fin de lograr la
consecucion del objetivo propuesto.

En e tercer epigrafe, se hace una valoracion de la influencia de las Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacion en los medios de ensefilanza y aprendizaje debido a la
importancia que estos presentan presentan en la triada método-medio-forma.

En e cuarto y Ultimo epigrafe, se propone una metodologia apoyada en la utilizacion de un
medio de ensefianza y aprendizaje para contribuir a proceso de formacion de la habilidad
conectorizar en par trenzado para la asignatura Telemética | en la Carrera de
Telecomunicaciones y Electronica en la Universidad de Pinar del Rio.

1.1 El proceso de ensefianza aprendizaje y sus componentes.



El Proceso de ensefianza y aprendizge ha sido centro de gran interés en diferentes
investigaciones a lo largo de su desarrollo y evolucion. Es muy amplio € contenido
encontrado referente a este concepto y enorme la gama de autores, de las diferentes
tendencias pedagogicas, que se han dedicado a la conceptualizacion del mismo, por ser un
concepto medular de la pedagogia.

Con respecto a concepto de aprendizaje, existen diversas concepciones e interpretaciones.
Diaz Bondenave, ofrece la siguiente definicion: ... “Llamamos aprendizae a la
modificaciéon relativamente permanente en la disposicion o en la capacidad del hombre,
ocurrida como resultado de su actividad y que no puede atribuirse smplemente a proceso
de crecimiento y maduracion” . (Gagne, 1987)

Cotton, afirma que el aprendizaje es un proceso de adquisicion de un nuevo conocimiento y
habilidad, que debe implicar una retencion del conocimiento o de la habilidad en cuestion
gue permita su manifestacion en un tiempo futuro. (Coll, 1990)

De la Torre, M, plantea que € aprendizaje es € cambio de la disposicion o capacidades
humanas, con carécter de relativa permanencia y que no es atribuible simplemente al
desarrollo. (Vaera, 1989)

Mello, C. manifiestaz “El aprendizaje es modificar e comportamiento por medio del
adiestramiento o de la experiencia’. (Gagne, 1987)

Gonzdlez, A. le introduce nuevos elementos a la definicion de aprendizaje diciendo:
“Aprendizaje es el proceso por € cual € sujeto cambia como consecuencia de un estimulo
externo, experiencia o reflexion, en término de cambio en conocimiento, habilidad o
actitudes’. (Gonzélez, 1995)

Por su parte Arnaz, J. define que el aprendizagje es un término que se utiliza en dos sentidos:
a) como proceso, por el cua los educandos experimentan transformaciones en su conducta;
b) como producto de dicho proceso, esto es, las transformaciones efectuadas, los cambios
de conductas ocurridas. (Ausubel, 1976)

Sobre la base de estas definiciones, podemos decir que el aprendizae es e proceso
dinamico mediante € cual el hombre cambia 0 modifica su comportamiento, estructura o
enriquece su personalidad, adquiere nuevos conocimientos, actitudes, habilidades,
destrezas, etc., que le ayudan a desenvolverse de manera eficiente en su vida social, cultural

y personal. Este proceso es €l resultado de la interaccion del sujeto con el medio donde se



encuentra inmerso, se propician las experiencias, recibe los estimulos que lo conducen a la
actividad reflexivay produce la transformacion de sus esquemas mentales.

El aprendizgje es la actividad que gjecuta € estudiante en su formacion. Se puede apreciar,
también, la actividad del profesor que guia ese aprendizge; esa actividad se denomina
ensefianza.

A su vez, la ensefianza ha de ser concebida como el proceso de orientacion del aprendizaje
del estudiante por parte del profesor que propicia las condiciones y crea las Situaciones de
aprendizaje en las que el estudiante se apropia de los conocimientos y forma las habilidades
y motivos que le permiten una actuacion responsable y creadora.

Esta concepcion de ensefianza reconoce al profesor como un orientador del estudiante en el
proceso de aprendizaje, no se trata del profesor autoritario de la Pedagogia Tradicional que
impone al estudiante qué y como aprender; ni tampoco del profesor no directivo que espera
pacientemente a que € estudiante sienta la necesidad de aprender espontaneamente para
facilitar su expresion.

En € decursar de los afios, han surgido aternativas que desde diferentes angulos abordan
con una éptica cientifica el fendmeno educativo. La Escuela Nueva, que desplaza €l centro
de atencién de la ensefianza y el profesor a estudiante y sus necesidades de aprendizaje, la
Pedagogia Operativa de J. Piaget que dio origen a los enfoques constructivistas que centran
la atencién en los mecanismos psicoldgicos del aprendizaje, la Pedagogia no directiva de C.
Rogers que aboga por € reconocimiento del estudiante como persona que aprende, la
Pedagogia Liberadora de P. Freire que aboga por la educacion dialdgica, participativa, y €
caracter problematizador y comprometido de la ensefianza con €l contexto socio histérico
en que tiene lugar, €l Enfoque Historico Cultural de L. S. Vigotsky que enfatiza el carécter
desarrollador de la ensefianza y la funcion orientadora del profesor en e disefio de
situaciones sociales de aprendizaje que conducen a estudiante a su crecimiento como ser
humano. Cabe destacar que este Ultimo enfoque es defendido en esta investigacion

El Dr. en C. Carlos Alvares de Zayas, excelente investigador cubano en este tema y
defensor del enfoque de Vigotsky con el cual coincidimos plenamente en este trabajo, en su
libro “Hacia una escuela de excelencia’, describe ampliamente el proceso de ensefianza
aprendizaje cuando dice que es “aquel proceso que como resultado de las relaciones

sociales que se dan entre los sujetos que participan, esta dirigido, de un modo sistémico y



eficiente, a la formacion de las nuevas generaciones, tanto en e plano educativo como
instructivo(objetivo), con vista a la solucion del problema social: encargo social, mediante
la apropiacion de la cultura que ha acopiado la humanidad en su desarrollo (contenido); a
través de la participacion activa y consciente de los estudiantes (método); planificada en €l
tiempo y observando ciertas estructuras organizativas estudiantiles (forma); y con ayuda de
ciertos objetos (medios); y cuyo movimiento esta determinado por las relaciones causales
entre estos componentes y de ellos con la sociedad (leyes), que constituyen su esencia.”
(Alvarez, 1995)

De la definicién anterior podemos identificar la existencia de ciertos componentes que
conforman € proceso docente educativo o de ensefianza aprendizaje, asi como la relacion
que existe entre ellos. A continuacion se describen y andlizan cada uno de estos
componentes, haciendo énfasis en la relacion entre ellos, la cua garantiza la dinamica

propia de dicho proceso.

1.1.1 El problema.¢Por qué se aprende y ensefia?

El problema es el componente de estado que posee e proceso como resultado de la
configuracion que adopta el mismo sobre la base de la relacion proceso-contexto social y
gue se manifiesta en el estado inicial del objeto que se selecciona, como proceso, que no
satisface la necesidad de dicho contexto social. En su desarrollo, se transformay alcanza el
objetivo, lo que implica la solucién de dicho problema. (Addine, 2000)

En & problema se manifiestan dos dimensiones, una objetiva: la situacion del objeto, y otra
subjetiva: la necesidad del sujeto, que estd interesado en modificar la situacion que le
permite satisfacer la necesidad.

El problema también esta vinculado con € objetivo, porque es a través de su logro que se
puede transformar el objeto y satisfacer la necesdad, resolver e problema. El objetivo se
debe redactar de modo tal que en €l resultado previsible estén explicitamente formuladas
las habilidades y los conocimientos mediante los cuales e estudiante puede transformar las
Situaciones.

Son los problemas los que determinan (dialécticamente) los objetivos y a partir de ellos se
determinan los contenidos. Contenidos que no son més que € objeto de estudio en los que

se manifiestan los problemas, debidamente precisados.



Durante e desarrollo del proceso (en @ método), y con vista a que e aumno logre €
objetivo, a estudiante se le presentan un conjunto de problemas que en su solucién le
permiten asimilar e conocimiento y dominar la habilidad, que no es mas que e modo de
resolver los problemas.

El problema se convierte en €l punto de partida para la determinacion de los contenidos 'y a

su vez en lavia (método) para su apropiacion.

1.1.2 El objeto.¢Qué sedesarrolla?

El objeto es € portador de los problemas, los problemas se manifiestan. El objeto no es la
realidad sino aquella parte que tomamos porque es portadora de la necesidad de la
formacion de los obreros o profesionales capaces de resolver los problemas, de satisfacer la
necesidad social. (Alvarez, 1995)

El objeto es ague componente del proceso que expresa la configuracion que este adopta
como portador del problemay que en su desarrollo lo transforma, dandole solucion a dicho
problemay alcanzando el objetivo.

El problema es de la realidad pero inmerso en e objeto proceso docente-educativo, en el
proceso de la formacién de aguellos que van a transformar esa readlidad. Mediante la
transformacion o desarrollo del proceso es que pasaremos de una situacion inicial de no
formacién a otra de formacion.

El objeto, como proceso, posee las dimensiones instructiva, la desarrolladoray la educativa.

1.1.3 El objetivo. Para qué se aprende y ensefia?

El objetivo es € componente de estado que posee el proceso como resultado de la
configuracion que adopta el mismo sobre la base de la relacion proceso-contexto socia y
gue se manifiesta en la precision del estado deseado o aspirado que se debe alcanzar en €
desarrollo de dicho proceso pararesolver el problema.

Como se deduce de la definicion anterior €l objetivo hay que redactarlo en términos de
aprendizge, es decir, que tanto para el docente, como para € aumno, el objetivo es €
mismo y esta en funcién de este Ultimo.

Una de las funciones del objetivo es la de orientacion del proceso docente: precisa €
sistema de conocimiento y la estructura u orden en que se ensefiara el conocimiento. Esto

implica en aguna medida, la l6gica que se seguird en el desarrollo del proceso, su método



de ensefianza, 1o que determina € modo en que lo aprendera el estudiante y en Ultima
instancia su futura forma de pensar y actuar. Las formas organizativas del proceso se
adecuaran a la légica descrita anteriormente, para propiciar la asmilacion o € dominio del
contenido y e cumplimiento de los objetivos. El resultado debera estar en concordancia, en
todo lo posible, con el objetivo.

L os objetivos se proyectan, de acuerdo con el grado de trascendencia en la transformacion
gue se espera alcanzar en los estudiantes, en tres dimensiones, instructiva, desarrolladora y
educativa. (Alvarez, 1995)

Laingtructiva, se refiere a la asimilacion por e estudiante de un conocimiento y a dominio
de una habilidad; la desarrolladora, a las transformaciones que en las potencialidades del
modo de actuacion queremos alcanzar en los aumnos, y la educativa, a las
transformaciones a lograr en los sentimientos, las convicciones y otros rasgos de la
personalidad de los escolares.

La instruccion se concreta en los habilidades a formar, las que siempre estan asociadas a un
conjunto de conocimientos. De tal modo que al redactar el objetivo instructivo debemos,
ante todo, precisar la habilidad que debe mostrar el estudiante si ha logrado el objetivo.

Esa habilidad general esta formada por € conjunto de acciones y operaciones, que, en su
integracion sistémica, es la habilidad mencionada. Es decir, que para que € alumno domine
la habilidad se hace necesario que utilice en cada ocasién ese conjunto de acciones y
operaciones.

Asi, cuando € estudiante se enfrenta a cada problema debe ir, en una secuencia de pasos,
utilizando distintas acciones y operaciones, para la solucion de dicho problema. Esto no
quiere decir que siempre el orden que se siga sea el mismo; pero si similar, o que asegura
el dominio de la habilidad, como integracion de esas acciones.

El nivel de asimilaciéon significa € nivel de dominio que debera tener e estudiante del
contenido. Este nivel se puede clasficar en reproductivo o productivo.

El reproductivo es aquel nivel de asimilacion que exige que e estudiante sea capaz de
repetir el contenido que se le ha informado, ya sea este en forma declarativa o resolviendo
problemas iguales o muy similares a los ya resueltos.

El productivo es aguel nivel de asimilacion que exige que € estudiante sea capaz de aplicar,

en gstuaciones nuevas para el alumno, los contenidos. De tal forma cuando el estudiante



resuelve problemas cuya situacion le es desconocida y que exige que é conciba € modo de
su solucion, se estda ante un nivel productivo. La ensefianza problémica, heuristica,
investigativa, es consecuencia de tener objetivos a un nivel productivo.

El nivel més ato de lo productivo es lo creativo. En este nivel creativo €l estudiante tiene
gue hacer aportes cualitativamente novedosos para €, utilizando para €ello, la logica de la
investigacion cientifica.

El nivel de profundidad se refiere a grado de esencia del contenido a asimilar.

1.1.4 El contenido.¢Qué se aprende y ensefia?
El contenido es el componente del proceso que expresa la configuracion que este adopta a
precisar, dentro del objeto, aguellos aspectos necesarios e imprescindibles para
cumplimentar el objetivo y que se manifiesta en la seleccion de los elementos de la cultura
y su estructura de los que debe apropiarse el estudiante para acanzar los objetivos. (Novak,
Gowin, 1988)
El contenido se selecciona de las ciencias, de las ramas del saber que existen, en fin, de la
cultura que la humanidad ha desarrollado, y que mejor se adecua a fin que nos
proponemos.
En el contenido se revelan tres dimensiones:

@ Conocimientos, que reflejan €l objeto de estudio

@ Habilidades, que recogen el modo en que se relaciona el hombre con dicho objeto

@ Vaores, que expresan la significacion que el hombre le asigna a dichos objetos.
Esas tres dimensiones se deben interpretar del siguiente modo, son tres tipos de contenidos
distintos, cada uno de los cuales conservan su propia personalidad, sin embargo, no existen
independientes unos de otros sino que todos ellos se interrelacionan dialécticamente por
medio de unatriaday conforman una unidad.

Conocimientos:

El sistema de conocimientos de una rama del saber, que se traslada como contenido al
proceso docente, es la dimension del contenido que expresa la reproduccion ideal, en forma
de lenguaje, de los objetos en movimiento y de las actividades de aquel con dichos objetos,
y que se adquieren en € contexto de la practica y en la transformacion objetiva del mundo

por el hombre.



Habilidades:

La actividad es € proceso de caracter practico y sensitivo mediante € cual las personas
entran en contacto con los objetos del mundo circundante e influyen sobre ellos en aras de
su satisfaccion personal, experimentan en s su resistencia, subordinandose estos a las
propiedades objetivas de dichos objetos.

Mediante la actividad € hombre transforma y conoce € mundo que lo rodea. El caracter
esencialmente social se concreta en este concepto mediante e hecho de que la actividad del
individuo se desarrolla en €l sistema de relaciones en la sociedad, fuera de estas relaciones
la actividad humana no existe. En la actividad se establece la relacién del sujeto con €
objeto, mediante € cua aguel satisface su necesidad. De ahi que su caracteristica
fundamental es el motivo.

El andlisis estructural de la actividad nos permite precisar en ella como componentes a la
accion.

En la didactica, tomado de la psicologia, la accion que se desarrolla atendiendo a las
condiciones concretas, especificas, es la tarea, la que encierra tanto lo intenciona, lo
inductor, como lo operacional, lo gecutor.

Se entiende por operacion las formas de redizacion de la accion de acuerdo con las
condiciones.

En resumen, para la actividad lo fundamental es el motivo; para la accion, € objetivo; y
parala operacion, las condiciones.

Definimos la habilidad como la dimensién del contenido que muestra el comportamiento
del hombre en una rama del saber propio de la cultura de la humanidad. Es, desde €l punto
de vista psicolégico, € sistema de acciones y operaciones dominado por € sujeto gque
responde a un objetivo.

Las habilidades, formando parte del contenido de una disciplina, caracterizan en el plano
didactico, las acciones que el estudiante realiza a interactuar con su objeto de estudio con
e fin de transformarlo, de humanizarlo. Al andlizar a la habilidad, como accidn que es, se
puede descomponer en operaciones. Mientras la habilidad se vincula con la intencion, la
operacion lo hace con las condiciones, de modo tal que en cada habilidad se pueden



determinar eslabones de la misma u operaciones cuya integracion permite el dominio por €l
estudiante de un modo de actuacion.

Al caracterizar a la habilidad atendiendo a su estructura, ademés del conjunto de
operaciones que la forman se pueden destacar los aspectos siguientes. a estudiante, que
debe dominar dicha habilidad para acanzar €l objetivo; el objeto, sobre €l que recae la
accion del estudiante (el contenido); la orientacion de la accion, que determina la estructura
de dicha accion (el método); d contexto en que se desarrolla; y € resultado de la accion
(que no necesariamente coincide con el objetivo).

Las habilidades de cada disciplina docente podemos clasificarlas, segin su nivel de
sistematicidad en: las propias de la ciencia especifica; las habilidades |6gicas, tanto formal
como dialéctica, también llamadas intelectuales o tedricas, las que se aplican en cualquier
ciencia, tales como induccion-deduccion, andisis-sintesis, generalizacion, abstraccion-
concrecion, clasificacion, definicidn, las de la investigacion cientifica, etcétera. Ademas, se
presentan las habilidades propias del proceso docente en si mismo, y de autoinstruccion,
tales como & tomar notas, la realizacion de resimenes y de fichas, € desarrollo de los
informes, lalecturarépiday eficiente, entre otros.

Al trabgar con las habilidades es necesario determinar agquellas que resultan las
fundamentales o esenciales 0 que, en calidad de invariantes, deben aparecer en el contenido
de la asignatura. Estas invariantes son las que indefectiblemente deben llegar a ser
dominadas por los estudiantes y son las que aseguran el desarrollo de sus capacidades
cognoscitivas, es decir, la formacion en la personalidad del estudiante de aguellas
potencialidades que le permiten enfrentar problemas complgos y resolverlos mediante la
aplicacion de dichas invariantes.

Valores:

El valor tiene en la significacion de las cosas su célula, y paulatinamente va realizandose en
la personalidad, conformando las convicciones.

El objetivo recoge las convicciones a formar, los sentimientos a alcanzar en el escolar y
para esto es necesario precisar para cada elemento del contenido el valor propio del mismo,
vinculado al objetivo a alcanzar.



1.1.5 El método.¢Como se aprendey ensefia?

El método junto ala formay a medio son los componentes que describen el proceso en su
dinamica, es decir, en su movimiento, por eso se llaman componentes operacionales del
proceso.

El método es el componente del proceso que expresa la configuracion interna del mismo,
para que transformando el contenido se alcance el objetivo, que se manifiesta a través de la
via, el camino gque escoge €l sujeto para desarrollarlo. (Addine, 2000)

Un proceso docente-educativo eficiente es aquel que transforma la necesidad social en
motivo para €l estudiante. Cuando € estudiante esta motivado durante e desarrollo del
método, su mayor satisfaccion reside en la asimilacion del contenido. Para el estudiante
motivado es una necesidad €l dominio de la habilidad, como via fundamental para resolver
el problema. En esas condiciones é no necesita de compulsién externa ya que esta
convencido de que € contenido que asimila se convertira en la herramienta fundamental
para su labor futura. El orden de los conceptos a asmilar es para € escolar la estructura
mediante la cual se forma la habilidad, cuando se esta consciente de la importancia de la
misma

El método incorpora el motivo en e proceso docente-educativo eficiente. La necesidad a
satisfacer y la solucién del problema estén dirigidos a lograr el objetivo, a la realizacion
plena de la persondidad del educando en su carédcter social, ideales, convicciones,
concepcidon del mundo, valoraciones, etcétera. EI método incorpora a motivo, cuando el
estudiante se convence de que el contenido es la via para su redizacion social.

La motivacion es una caracteristica del proceso, esta incorporada a método y no es solo un
momento de la actividad. El proceso tiene que estar permanentemente motivado, lo que
implica que la satisfaccion no esta solamente en € resultado sino en el proceso mismo. La
solucién del problema es motivante en tanto que durante la gecucion del método €l
estudiante desarrolla las capacidades y potencialidades, en genera, y experimenta un
conjunto de emociones. El motivo no es un momento de la actividad, es una caracteristica
psicoldgica del método, del proceso. En fin, sin motivacion hay una instruccion ineficiente,

sin motivacion no hay educacion.



La comunicacion profesor-estudiante y de estos entre si es en e método, la via para que
estos concienticen la necesidad y formen e motivo, desarrollando la actividad que les
posibilite interiorizar el objeto, sus propiedadesy leyes.

El grupo estudiantil se apropia de los contenidos de la asignatura cuando se han creado las
relaciones afectivas entre los estudiantes, como sujetos de su aprendizaje, en € grupo. El
papel del profesor, mediante la comunicacion, consiste en significar y convencerlos de la
necesidad de resolver el problemay de proponerles € método a desarrollar.

Se hace necesario descubrir y utilizar la trama de intereses, gustos y sentimientos que €
colectivo posee, en fin, las regularidades esenciales de caracter social inherentes al grupo,
gue posihiliten alcanzar los objetivos, desarrollar € méodo de ensefianza y asimilar el
contenido.

El méodo, en su dimension instructiva, es €l que va determinando € modo en que debe
estructurarse el proceso docente-educativo para garantizar la asimilacion del conocimiento
y € dominio de la habilidad por e estudiante, que se preparara de ese modo para trabgar,
para vivir, una vez egresado. El proceso en su dimension instructiva se complementa
cuando €l estudiante, siguiendo la I6gica de la ciencia o rama del saber, desarrolla su propio
método de aprendizaje y asimila el conocimiento, y a la vez domina la habilidad. (Alvarez,
1995)

La siguiente figura muestra algunos aspectos de interés en cuanto alos métodos.



METODO DE ENSENANZA

Dimension Afectiva
del Proceso

Suscita relaciones de
comunicacion

Vinculos afectivos Vinculos motivacionales

Despiert_a» en el que

Aprende
Conciencia de Comprension de Necesidad de
aprender su realidad resolver problemas

Lograr un objetivo

1.1.6 Los medios de ensefianza

El medio de ensefianza es el componente operacional del proceso que manifiesta el modo
de expresarse €l método a través de distintos tipos de objetos materiales: la palabra de los
sujetos que participan en e proceso, el pizarrén, e retroproyector, otros medios
audiovisuales, el equipamiento de laboratorios, etc. (Marques, 2000)

En la definicion misma de medio de ensefianza se hace evidente que éste es € vehiculo
mediante el cual se manifiesta el método, o0 sea, que es € portador material del método.

1.1.7 Laforma. ¢Dondey Cuando se desarrolla el proceso?

La forma es e componente del proceso, que expresa la configuracion externa del mismo
como consecuencia de la relacion entre e proceso como totalidad y su ubicacion espacio-
temporal durante su gjecucion, a partir de los recursos humanos y materiales que se posea;
la forma es la estructura externa del proceso, que adquiere como resultado de su

organizacion para alcanzar €l objetivo.



La forma va cambiando de un modo dindmico en la medida que se modifica la organizacion
externa del proceso en aras de hacer més eficiente el desarrollo del mismo. Por esarazon, la
forma se clasifica como un componente operacional del proceso.

La forma esta dialécticamente relacionada con € método, mientras la forma atiende la

organizacion externa del proceso, el método atiende la organizacion interna.

El método, el medio y la forma son los componentes operacionales del proceso docente-
educativo; €elos interrelacionados entre si conforman una triada dialéctica en la que €
método expresa o mas esencial de la dindmica del proceso; y la forma y € medio su
expresion fenoménica. La primera desde €l punto de vista estructural (espacio temporal) y
la segunda desde el punto de vista de su portador material. (Alvarez, 1995)

1.1.8 Laevaluacion. En qué grado se aprendio?

La evaluacion es otro componente del proceso gque nos da la medida de que lo aprendido
por el estudiante se acerca al objetivo propuesto.

La evaluacion es un componente de estado que posee €l proceso docente-educativo como
consecuencia de la configuracion que adopta € mismo sobre la base de la relacion proceso-
contexto social y que se manifiesta en € estado final alcanzado en dicho proceso, que
satisface 0 no el objetivo programado. (Addine, 2000)

En correspondencia con los niveles de asimilacion, la evaluacion puede ser reproductiva o
productiva. Esto implica que los problemas que se utilicen o e alumno ya los conoce 0 son
novedosos para el mismo.

Como se ha podido apreciar, el proceso docente-educativo es algo mas que la integracion
de la ensefianza y €l aprendizaje. Es més que cada uno de los ocho componentes que lo
componen: problema, objeto, objetivo, contenido, método, forma, medio y resultado; es la
integracion sistémica y holistica de todo €llo, en cualesguiera de las tres dimensiones
(instructiva, desarrolladoray educativa).



1.2 L os pasos, eslabones o0 etapas del proceso de ensefianza aprendizaj e.

Desde sus inicios la Didéactica se ha ocupado de encontrar cual es lalégicay el ritmo que ha
de tener este proceso para que € mismo sea eficaz, es decir, cuaes son las etapas,
edabones 0 pasos que han de seguirse para la consecucion del objetivo.

Piaget defiende una concepcion constructivista de la adquisicién de conocimientos que se
caracteriza por lo siguiente:

@ Entre el sujeto y el objeto del conocimiento existe unarelacion dinamica.

@ El proceso de construccion del conocimiento es un conocimiento de
reestructuracion, en @ cual todo conocimiento nuevo se genera a partir de otros
previos. Lo nuevo se construye siempre a partir de lo adquirido y lo trasciende.

@ El sujeto es quien construye su propio conocimiento.

Analizando la concepcion planteada por este autor se puede apreciar la poca o nula atencién
a los contenidos especificos, asi como la poca importancia que se le atribuye a la
interaccion social.

En cambio, seglin Vigotsky, €l proceso de construccion del conocimiento se da en estrecha
relacion con la colaboracion y la actividad conjunta entre estudiantes y profesores, a través
de la comunicaciéon y niveles de ayuda en las Zonas de Desarrollo Proximo. (Vigotsky,
1987)

En la teoria de los procesos conscientes es muy importante la comunicacion que se debe
propiciar entre el profesor y el estudiante, estudiante — estudiante, y el contenido, para crear
un clima afectivo y rico de relaciones sociales en € aula, que contribuya a la construccion,
por parte de los estudiantes, de sus propios conocimientos y a la creacion de capacidades
individuales haciendo el Proceso Docente Educativo mas eficiente.

El aprendizaje se desarrolla sobre la base de problemas, que en un sentido amplio,
constituyen las Situaciones dadas en los objetos, y que crean la necesidad en los sujetos de
solucionarlas, lo cual conlleva una motivacion, una necesidad de busqueda, de manera
constante a lo largo de todo el proceso. Asimismo requiere una intervencion didactica
facilitadora de estos aprendizajes, y que por lo tanto, adquieren mucha importancia la
accion y planificacion del profesor. (Bruner, 1988)



El desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, comprende la secuencia de pasos que
permite alcanzar un objetivo cognoscitivo en los estudiantes, la asimilacion de una unidad
del contenido, de un tema.

Es por eso que laldgica del desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje es la |6gica del
desarrollo de una unidad temética y la expresion en el tiempo de las diferentes etapas del
proceso dependera principalmente de las caracteristicas de esta y de su relacion con €l nivel
de desarrollo de los estudiantes.

En este trabgjo se asumen los referentes de Carlos Alvarez de Zayas, los cudles se soportan
en la teoria de los procesos conscientes, asumiendo el enfoque historico cultural de
Vigotsky.

Se plantea seguidamente la propuesta de C. Alvarez (Alvarez, 1995) para la conduccion del
desarrollo del proceso docente-educativo, de la cual se hace una sintesis a continuacion:
Primer edabon: Orientacion del nuevo contenido, 0 motivacion.

En este edabdn lo importante no es solo demostrar que €l conocimiento que tiene €
estudiante es insuficiente sino que e mismo tiene una gran significacion para la vida
posterior del alumno, en fin, convencerlo de la necesidad de su aprendizaje.

Mientras el nuevo contenido no se corresponda con los intereses de los estudiantes el
proceso no debe continuar. Este edabdn requiere e maximo de comunicacion con los
estudiantes y la participacion de ellos es vital. En ese contexto, el nuevo objeto de estudio
adquiere significacion en la personalidad de cada alumno y establece una relacion afectiva
con dicho contenido.

En esta etapa el profesor le ofrece a los estudiantes los aspectos esenciales, fundamentales,
gue estan en la base de la caracterizacion del nuevo objeto de estudio, sus invariantes de
conocimiento. Para ello analiza € objeto y determina en e mismo los conceptos que lo
caracterizan, categorias, propiedades, magnitudes, componentes, variables, par metros,
indicadores, etc. Todos ellos, en tanto en cuanto sean los elementos esenciales relativos a
dicho objeto de estudio.

El profesor le ofrece tamhién a escolar el modo de vincularse con el objeto: la habilidad
generalizadora para e tema, es decir, la invariante de habilidad, que es la esencia de su
comportamiento, de su modo de actuacion.



Esa nueva habilidad generalizadora contiene una estructura de acciones y operaciones,
algunas de las cuales ya son dominados previamente por € escolar. Para él es novedoso la
nueva estructura'y quizéas alguna accion del conjunto que exige la nueva habilidad.

La nueva habilidad generalizadora, que caracteriza el modo de actuar del estudiante en el
contexto del tema, es también un contenido esencial. (Para algunos autores, se le llama a
esto base orientadora de la accion).

El conocimiento esencial y la habilidad esencial o componentes invariantes del nuevo
objeto de estudio, del nuevo contenido, son € objetivo del tema, 0 a menos sus aspectos
fundamentales, s tenemos en cuenta gque en el objetivo tienen que aparecer los niveles de
asimilacion, profundidad y sistematicidad de ese contenido.

El estudiante dispone entonces, de las condiciones necesarias aunque no suficientes, para
empezar a trabajar en la solucién del problema planteado. Hasta aqui €l papel fundamental
lo desarroll6 el profesor, desde ese momento el estudiante, gradualmente, va incrementando

su independencia.

Segundo edlabén: Asimilacion de la habilidad.

En la segunda etapa €l profesor le va ofreciendo nuevos problemas, es decir, nuevas
situaciones presentes en e mismo objeto de estudio, que le posibilitan aplicar la invariante
de hahilidad y los conceptos esenciales que se le habian ofrecido en la etapa anterior.
Durante la asimilacion del nuevo contenido (habilidad) lo fundamental es la selecciéon de
los problemas que mejor se adecuen a ese interés.

En cada nueva situacion, en cada nuevo problema, habra siempre nuevos contenidos,
nuevos conocimientos que enrigquecen e objeto de estudio, pero ellos serdn aspectos
particulares, singulares y nunca elementos esenciales. El estudiante contintia aprendiendo
pero ahora por s s0lo, 0 alo sumo, con una ligera ayuda del profesor, usando el método de
elaboracion conjunta.

El estudiante aprende elementos nuevos, pero lo fundamental, es que refuerza la
apropiacion de la habilidad esencial (invariante) y el conocimiento esencial (invariante) que

siempre utilizara en cada caso particular, en cada problema.

Tercer eslabdn: Dominio de la habilidad.



La reiteracion en e uso de las invariantes, de las esencias, en cada variante, en cada
problema, es lo que asegura €l dominio de la esencia, de la invariante. EI alumno podra
olvidar los aspectos secundarios, pero lo fundamental no, lo que garantiza el logro del
objetivo.

La habilidad generalizadora, esencial, invariante, que es el modo de actuar, de relacionarse
el estudiante con el objeto de estudio, esta condicionada por dicho objeto, por sus
componentes, por su estructura, por las relaciones (regularidades y leyes) que estén
presentes en el mismo. El dominio de la habilidad, presupone, a la vez, € dominio de las
caracteristicas del objeto de estudio.

En el edabon dominio de la habilidad e estudiante desarrolla su independencia y resuelve
por s solo los problemas.

El dumno sabe, porque hace, porgue trabaja con el objeto, porque resuelve los problemas
inherentes al objeto. Eso es aprender.

El dominio del nuevo contenido le posibilita resolver un nuevo tipo de problemas. La
incorporacion de un nuevo objeto de estudio a su estructura de contenidos previamente

dominados es lo que le posibilita desarrollar una nueva funcién cognoscitiva.

Cuarto eslabon: Laevauacion.

Es en este edabon, donde se comprueba si €l estudiante domina la habilidad, si alcanzé €l
objetivo. En tanto que es un solo objetivo e mismo puede ser evaluado mediante un
problema que exija dd estudiante la aplicacion de la habilidad en € grado de despliegue
gue precisa € objetivo. Como la situacion es nueva para € educando, no hay ninguna
objecion de que seaa"libro abierto” y haciendo uso de todos los materiales que ha utilizado
durante el aprendizaje del tema.

Carlos Alvarez incluye como una etapa o edabon més antes de la evaluacion, la
sistematizacion del nuevo contenido. Coincidimos plenamente en este trabajo con relacion
al aspecto antes planteado, puesto que el mismo es fundamental en € proceso de ensefianza,
pero parece dificil distinguir una etapa como tal en que lo que predomina es esta funcién, la
cual es consustancial de todo el proceso y se logra en su dindamica.



El concepto de "habilidad" antes mencionado tiene diversas interpretaciones. Segun su
etimologia e término proviene del latin habilitas, es decir, capacidad, inteligencia,
disposicion para una cosa.

A. Petrovski refiere que son "acciones complgias que favorecen e desarrollo de
capacidades. Es lo que permite que la informacion se convierta en un conocimiento real. La
habilidad por tanto es un sistema complgjo de actividades psiquicas y préacticas necesarias
para la regulacion conveniente de la actividad, de los conocimientos y habitos que posee €l
individuo. (Petrovsky, 1980)

Por su parte N. F. Taizina sefida: "Podemos hablar sobre los conocimientos de los
aumnos en la medida en que sean capaces de redizar determinadas acciones con estos
conocimientos. Esto es correcto ya que los conocimientos siempre existen unidos
estrechamente a una u otras acciones (habilidades). Los mismos pueden funcionar en gran
cantidad de acciones diversas." (Tadlizina, 1987). Para esta autora las habilidades son
acciones, constituyen modos de actuar que permiten operar con €l conocimiento.

Por su parte, Carlos Alvarez define la habilidad como la dimensién del contenido que
muestra el comportamiento del hombre en una rama del saber propio de la cultura de la
humanidad. Ademés, segun plantea Carlos Alvarez de Zayas, hay que formar e nivel de
dominio que se prevé adcanzar en €l estudiante. Es decir, un despliegue de operaciones y
conocimientos requeridos para la habilidad. (Alvarez, 1995)

Teniendo en cuenta la influencia de la corriente vigotskyana en e planteamiento del autor
anterior, coincidimos con € mismo y planteamos que la habilidad es el sistema de acciones

y operaciones dominado por el sujeto que responde a un objetivo.

1.3 Los medios de ensefianza y las Tecnologias de la I nformacién y la Comunicacion.

Si el proceso de ensefianza y aprendizaje gira arededor de lo que hace € estudiante con la
guia y orientacion del profesor, € apoyo de los diferentes medios y materiales para €
aprendizaje; de esta interaccion con e objeto del conocimiento y las fuentes de
informacién, e estudiante procura hacer suyo aquello que interesa que aprenda y desarrolla
y adquiere las habilidades competentes, entonces cabe hacerse la siguiente pregunta: ¢qué
papel juegan los medios de ensefianza y méas aln, las Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion, como soporte de este proceso?



El Primer Pedagogo que hizo referencia a los medios de ensefianza y aprendizaje fue J. A.
Comenio, que en su Didactica Magna, expresaba: “... Para aprender todo con mayor
facilidad deben utilizarse cuantos méas sentidos pueda utilizarse...” (Valdés, Giraldo, 2003)
Aunque existen innumerables conceptos acerca de los medios, una que se manifiesta de
forma suficientemente completa, en € sentido que incluye los atributos criticos definitorios
de los medios de ensefianza, es la ofrecida por Escudero: “ es cualquier recurso tecnoldgico
gue articula en un determinado sistema de simbolos ciertos mensges con propdésitos
instructivos y educativos' . (Valdés, Giraldo, 2003)

Existe una gran variedad de medios educativos, destacandose en la actuaidad los llamados
medios informéticos.

Estos medios, representativos de las denominadas "nuevas tecnologias', se caracterizan
porque posibilitan internamente desarrollar, utilizar y combinar indistintamente cualquier
modalidad de codificacion simbdlica de la informacién. Los codigos verbales, iconicos
fijos o en movimiento, €l sonido, son susceptibles de ser empleados en los sistemas
informéticos.

Definamos entonces que se entiende por Tecnologias de la Informacion y las
Comunicacion. Tecnologia la podemos definir como la aplicacién de los conocimientos
cientificos para facilitar la redlizacion de las actividades humanas. Supone la creacion de
productos, instrumentos, lenguajes y métodos a servicio de las personas. A su vez,
Informacién son los datos que tienen significado para determinados colectivos. La
informacién resulta fundamental para las personas, ya que a partir del proceso cognitivo de
la informacion que obtenemos continuamente con nuestros sentidos vamos tomando las
decisiones que dan lugar a todas nuestras acciones. Y Comunicacion es la transmision de
mensajes entre personas. Como seres sociales las personas, ademés de recibir informacion
de los demas, necesitamos comunicarnos para saber mas de ellos, expresar nuestros
pensamientos, sentimientos y deseos, coordinar los comportamientos de los grupos en
convivencia, etc. De aqui que cuando unimos estas tres palabras hacemos referencia a las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), es decir, a conjunto de avances
tecnoldgicos que nos proporcionan la informatica, las telecomunicaciones y las tecnologias
audiovisuales, que comprenden los desarrollos relacionados con los ordenadores, Internet,

la telefonia, las aplicaciones multimedia y la redlidad virtual (Pérez, 1998). Estas



tecnologias basicamente nos proporcionan informacion, herramientas para Su proceso y
canales de comunicacion.

Un elemento de suma importancia que se encuentra estrechamente relacionado alas TIC lo
constituye la multimedia. Abundantes son las definiciones de multimedia que han aparecido
en la literatura especializada en los Ultimos afos. Estas definiciones son tan disimiles como
ciertas, por lo que resulta dificil rechazarlas totamente y por ende se asumen en su
conjunto: “la multimedia es € conjunto de tecnologias de estimulacion sensoria que
incluye elementos visuales, de audio y otras capacidades basadas en los sentidos, los cudles
pueden estimular € aprendizaje y la comprension del usuario y que para €ello se requiere en
el hardware y software de medios de comunicacion que permitan la integracion de textos,
datos, graficos, imagenes fijas, animacion, video y audio”. (Vaughan, 1994)

La insercion de estas tecnologias en los medios de ensefianza y aprendizaje actuales
contribuye enormemente al desarrollo eficiente del proceso docente educativo.

1.4 Elaboracion de la propuesta metodol6gica

Determinados los referentes tedricos de esta investigacion, se propone una metodologia
para contribuir a proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado para la
asignatura Telemética | en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electrénica en
la Universidad de Pinar del Rio.

La asignatura Telemédtica | tiene como objeto de estudio las redes de ordenadores, y el
objetivo que persigue es disefiar redes de ordenadores garantizando una Optima
conectividad entre los mismos. La habilidad conectorizar en par trenzado se encuentra
insertada en el primer tema de la asignatura “ Nivel fisico y medios de transmision”.

La metodologia que se propone plantea la secuenciacion de actividades a seguir para lograr
gue los estudiantes dominen la habilidad conectorizar en par trenzado, y la misma implica
el uso de un medio de ensefianza aprendizaje que clasifica como un tutorial, € cud
integrard varias formas de representacion simbolica del objeto de aprendizaje.

Esta secuenciacion de actividades se describe a continuacion:

Actividad 1:



La primera actividad de la clase consistira en redlizar un recordatorio del contenido
abordado en la clase anterior acerca de los diferentes medios de transmision usados para
lograr lainterconexion entre ordenadores.
El profesor lanzara a los estudiantes varias preguntas, y sera € encargado de enriquecerlas
en cada caso s las respuestas de los estudiantes asi 1o requieren. Las preguntas pueden ser
las siguientes:

@ ¢Cuad fue el contenido abordado en la clase anterior?

@ ¢Qué medios de transmision estudiamos en la clase anterior?
Las posibles respuestas de los estudiantes deben girar, por supuesto, acerca de los
diferentes medios de transmision estudiados en la clase anterior, entre ellos el cable coaxial,
lafibra épticay el cable de par trenzado.
El profesor hard énfasis en el uso del cable de par trenzado para la implementacion de redes

locales, por las caracteristicas y facilidades que el mismo presenta.

Actividad 2:

El profesor lanzard la siguiente problemética a los estudiantes con €l fin de motivarlos a
estudio del proceso de conectorizacion en par trenzado.

“Se desea conectar 15 méaquinas para conformar una red con d fin de compartir
informacién y recursos entre ellas. EI medio de transmision con el que se cuenta para lograr
la interconexion entre ellas es el cable de par trenzado. ¢Qué debemos hacer para lograr
conformar estared?’

Los estudiantes emitirdn sus criterios acerca de la solucion de esta problemética y €
profesor debera ir encaminando € debate hacia €l proceso de conectorizacion en par
trenzado y la importancia que & mismo implica puesto que sobre la base de una
conectorizacion eficiente se sustentan todos los mecanismos y protocolos para la

transmision de la informacion.

Actividad 3:
Una vez que se ha introducido el proceso de conectorizacion en par trenzado, €l profesor

describira cada uno de los componentes que intervienen en este proceso.



Par trenzado: El profesor recordard a los estudiantes las caracteristicas de este medio de
transmision estudiado en la clase anterior.
Conector RJM5: Se describira su funcionamiento por parte del profesor y se explicara €l
papel que juega el mismo en el proceso.
Norma de conectorizacion: Se describiran las normas de conectorizacion existentes, y se
gjemplificaran situaciones de uso de las mismas.
Pinza para conectorizar: Se describira su funcionamiento en la gjecucion del proceso.
En cada caso anterior se le mostrara a los estudiantes cada uno de los componentes, para
gue puedan interactuar con los mismos, apreciando sus caracteristicas fisicas.
Una vez descritos los componentes que intervienen en la conectorizacion en par trenzado,
el profesor pasara a describir los pasos que conforman dicho proceso, los cuédes son:

@ Eliminar la cubierta protectora del cable de par trenzado, utilizando una herramienta

cortante o las cuchillas que presenta la herramienta de conectorizacion.
@ Eliminar € trenzado existente entre los conductores metalicos que conforman el

cable de par trenzado.

Q

Organizar los conductores de acuerdo alanorma de conectorizacion aimplementar.

@ Cortar aladistancia correcta e introducirlos en el conector RM45, garantizando que
hagan contacto con los contactos metalicos del mismo.

@ Introducirlo en la pinza de conectorizacion y redlizar la presion necesaria entre los
extremos de la misma para garantizar el correcto agarre del conector al cable de par
trenzado.

@ Veificar la eficiencia del proceso mediante € uso de un testeador de cables, o su
implementacion real en lared de computadoras.

Para esto se auxiliarda del uso de la pizarra y de los componentes del proceso antes

mencionados.

Actividad 4
Una vez explicados los pasos que conforman el proceso, €l profesor hard uso de un medio

de ensefianza que permita mostrar a los estudiantes una animacion del proceso anterior.



Esta animacién permitirA a los estudiantes apreciar la gecucion de los pasos antes
mencionados mediante la representacion de elementos simbdlicos, es decir, mediante una
mediacion de la realidad que debe conocer € estudiante.

El profesor mostrara esta animacion varias veces para que € estudiante pueda observar
repetidamente la gjecucion del proceso.

Actividad 5

El profesor utilizara un medio de ensefianza que permitird mostrar a los estudiantes €l
proceso de conectorizacion en par trenzado a través de imagenes de cada uno de los pasos
gue conforman € proceso, permitiéndole al estudiante apreciar € mismo de forma méas
cercana a la realidad objetiva que se persigue que é domine. Cada una de estas imagenes
presentard una explicacion y las mismas se encontrardn agrupadas en una galeria con la

cud el estudiante podréa interactuar.

Actividad 6

Una vez que €l estudiante ha apreciado a través de imagenes fijas cada uno de los pasos del
proceso de conectorizacion en par trenzado, el profesor mostraré a los estudiantes un video
donde el mismo podra apreciar en su totalidad y de forma més real, la ejecucion del proceso
anterior. El video presentara la explicacion detallada de cada uno de los pasos que
conforman el proceso.

Como se ha podido apreciar, en este momento el estudiante ha transitado desde una
simulacién animada del proceso, por una galeria de imagenes con su explicacion pertinente,
hasta la observacion rea de la gecucion del proceso a través de un video demostrativo del

mismo.

Actividad 7
Con d fin de valorar s el estudiante domina el contenido asociado a tema tratado se
realizara una serie de preguntas a los estudiantes por parte del profesor. Las preguntas
estaran relacionadas con la gjecucion del proceso y las mismas pueden ser:

@ ¢Cudes son los componentes que intervienen en este proceso?

@ ¢Cudes son los pasos que conforman a mismo?



@ ¢Puede usted describir cada uno de estos pasos?

En dependencia de las respuestas de los estudiantes y de la valoracion del profesor, se
podra nuevamente mostrar a los edtudiantes la representacion del proceso de
conectorizacion en par trenzado a través de la animaciéon del mismo, la galeria de iméagenes

0 €l video demostrativo.

Actividad 8

Esta actividad esta dirigida a que los estudiantes por si solos comprueben si dominan €l
contenido asociado al proceso de conectorizacion en par trenzado mediante e uso de un
medio de ensefianza que les permita auto evaluar el contenido abordado por el profesor
durante el desarrollo de la clase.

La herramienta educativa presentard una serie de gercicios que le permitiran al estudiante
interactuar con estos, mediante la resolucion de gjercicios de tipologia variada, es decir,
gjercicios de seleccién multiple, de verdadero o falso, de drag and drop, etc.

Igualmente, la herramienta permitira a los estudiantes en cada gjercicio la retroalimentacion
de respuesta, permitiéndole saber la respuesta correcta en cada caso y una evauacion final
de la seccién de gjercicios.

El profesor dirigira esta actividad pero la misma serd realizada de forma individual por los
estudiantes.

Esta actividad se desarrollara en el laboratorio de computacion.

Actividad 9:

Una vez que el profesor ha determinado que los estudiantes dominan el contenido asociado
al proceso de conectorizacion en par trenzado, se pasara a gjecutar € mismo por parte de
los estudiantes.

Esta actividad comenzara con una demostracion del proceso realizada paso a paso por €
profesor.

Se organizarén los estudiantes por duos, y cada dio a fina de la préctica entregara a
estudiante un segmento de cable de par trenzado, conectorizado en ambos extremos. Cada
estudiante que integra la pareja sera el encargado de conectorizar un extremo del cable. Los



segmentos de cable que resultan de la préctica pueden ser utilizados como latiguillos de
redes para interconectar ordenadores en distintas areas de la universidad.

El seguimiento y gecucion de la practica se realizara por parte del profesor y con la ayuda
de los alumnos ayudantes de la asignatura Telemétical.

Los estudiantes no podran redlizar el Ultimo paso del proceso hasta que el profesor los haya
supervisado, puesto que una vez conectorizado €l cable, si existe un error, € mismo tendra
gue ser desechado.

La evauacion de la préactica se redlizard por € profesor una vez concluida la misma,
tendiendo en cuentala calidad y eficiencia del proceso realizado por los estudiantes.

La asignatura Telemética | tiene planificada dos clases para e proceso de conectorizacion
en par trenzado, de agqui que las siete primeras actividades seran realizadas por e profesor
en e primer turno de clases, y las dos Ultimas seran realizadas en €l segundo turno de clases
correspondiente a la practica de laboratorio.

En correspondencia con los eslabones del proceso de ensefianza aprendizgje planteados por
Carlos Alvarez de Zayas y expuestos anteriormente, las tres primeras actividades tienen
como objetivo la motivacion del estudiante hacia el tema abordado y la orientacion e
introduccién del contenido asociado al mismo. Las actividades cuatro, cinco y seis tienen
como objetivo lograr la asimilacion de la habilidad, y las actividades siete y ocho persiguen
gue € estudiante domine la habilidad que se quiere lograr en ellos. Por dltimo, la actividad
nueve tiene como objetivo la evaluacion del estudiante para comprobar s domina la
habilidad de conectorizar en par trenzado.

La propuesta metodoldgica antes elaborada, se apoya en el uso de un medio de ensefianza
gue permita mostrar al estudiante el contenido asociado al proceso de conectorizacion en
par trenzado, una animacion, una galeria de imagenes y un video del mismo, ademés de
presentar una seccion donde el estudiante pueda auto evaluar el contenido abordado.

Por lo tanto se hace necesario implementar dicho medio de ensefianza, € cud podra ser
usado por el profesor para el desarrollo de las clases correspondientes a este tema, asi como
por los estudiantes, para su estudio individual.



1.4.1 Interaccion del estudiante con €l medio propuesto.

Para €l caso del uso de este medio de ensefianza por parte del estudiante en actividades
extra clases o de estudio individual orientadas por el profesor, se propone esta guia a seguir
por el estudiante con €l fin de lograr la habilidad antes mencionada.

A continuaciéon se describe € conjunto de pasos propuestos a realizar por € estudiante en
su interaccion con € medio que se propone.

Paso 1:

Acceder a la seccion Contenido donde se puede apreciar la informacion referida a los
diferentes componentes que intervienen en e proceso de conectorizacion en par trenzado.
La informacién aqui referida se muestra de forma textual, apoyada en algunos casos por
imagenes referidas a contexto que se aborda.

Paso 2:

Acceder ala seccion Animacién del Proceso, donde se puede interactuar con una animacion
sobre el proceso de conectorizacion. Aqui se puede apreciar cada paso del proceso,
permitiendo ademés la interaccion con e mismo. El uso de elementos smbdlicos para
representar el proceso rea permite la asimilacion de la I6gica de eecucion de dicho
proceso.

Paso 3:

Acceder a la seccién Galeria de Imagenes, donde se puede observar la ejecucion del
proceso de conectorizacion a través de una serie de imégenes fijas. Estas imégenes
representan de manera real y no simulada la gjecucion del proceso. Las mismas presentan
una explicacion, lo cudl permite a estudiante asociar la accion correspondiente a ejecutar
en cada paso del mismo. Se puede interactuar, es decir, adelantar o retrasar una imagen en
cada momento.

Paso 4:

Acceder a la seccion Video Demostrativo, donde se puede apreciar una representacion mas
real de la gecucion del proceso de conectorizacion. Se puede observar dicho proceso a la
vez gque se escucha la explicacion detalada de cada paso que lo conforma. Se puede
interactuar con el video cuantas veces sea necesario hasta comprender la logica de
gjecucion del mismo.

Paso 5:



Acceder a la seccion Auto evaluacion, donde se puede auto evaluar € contenido abordado
en el tutorial. Se encuentran en esta seccién una serie de gercicios, donde se puede obtener
ademas una calificacion dela evaluacion realizada. Cada pregunta presenta su respuesta a
estudiante antes de pasar ala proxima.
Observaciones:
@ S la cdlificacion en la auto evaluacion es baja, se recomienda volver a las secciones
anteriores.
@ S d estudiante estd seguro que domina € contenido relacionado al proceso de
conectorizacion en par trenzado, puede acceder directamente a la seccidén de Auto

evaluacion, sino, se le recomienda una navegacion lineal através del tutorial.

En este capitulo se han recopilado los referentes tedricos que fundamentan la elaboracion
de la propuesta metodoldgica para contribuir a proceso de formacién de la habilidad
conectorizar en par trenzado en la adgnatura Telemética | en la Carera de
Telecomunicaciones y Electrénica en la Universidad de Pinar del Rio.

La propuesta antes mencionada conllevé a disefio e implementacion de un medio de
ensefianzay aprendizaje para ser usado en la misma.



CAPITULO Il “Disefio e Implementacion del medio de ensefianza y aprendizaje’.

Este capitulo aborda €l disefio e implementacion de un medio de ensefianza y aprendizaje
para contribuir a proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado para la
asignatura Telemética | en la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y Electrénica en
la Universidad de Pinar del Rio, y el mismo se ha estructurado en cuatro epigrafes.

En e primer epigrafe se redliza una valoracion critica de los materiales existentes que

contribuyen al proceso de formacién de la habilidad mencionada anteriormente.

En e segundo epigrafe se caracterizan los principales tipos de software educativo
existentes, definiéndose € utilizado para la redlizacion de la aplicacion que se propone en

este trabajo, asi como una valoracion del costo de implementacion de la misma.

En el tercer epigrafe se realiza una valoracion critica de la tecnologia existente y utilizada
para el disefio e implementacion de la aplicacion propuesta.

En el cuarto y ultimo epigrafe se realiza el disefio e implementacion del tutorial propuesto,
definiéndose los requerimientos funcionales que debe asegurar €l mismo. Se aborda ademéas
lo referido a disefio de la Interfaz Usuario del tutorial realizado con el uso de artefactos del
Lenguaje Unificado de Moddado (UML), especificamente con una extension para la
modelacion de aplicaciones multimedia denominada Lenguaje Orientada a Objetos para la
Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L),  definiéndose actores, casos de
uso, diagrama de casos de uso y describiendo los casos de uso principales textualmente
sobre la base de la Interfaz Usuario.



2.1 Valoracion critica de los sistemas afines.

Es necesario destacar que, a pesar de la importancia que implica dominar la habilidad de
conectorizar en par trenzado para toda aquella persona relacionada con e mundo de las
redes de computadoras, no se ha encontrado una aplicacion que aborde € mismo de la
manera que se propone en este trabagjo.

Actualmente podemos encontrar variados materiales impresos que explican detalladamente
cada uno de los pasos que componen e proceso de conectorizacion en par trenzado,
muchos de dllos incluyen ademas imégenes del mismo para facilitar €l aprendizaje del
contenido. Estos materiales pueden ser encontrados de esta misma forma en la gran red de
redes, es decir, aplicaciones web que muestran informacion del proceso apoyados
igualmente en imagenes explicativas. Dichos materiales son utilizados cominmente para la
realizacion de practicas de laboratorio por parte del estudiante apoyados por €l profesor.
Como se ha podido apreciar, estos materiales sélo integran uno o dos medios, es decir,
texto e imégenes, a diferencia de la aplicacion multimedia propuesta, la cud propone la
inclusién de informacion acerca del proceso de conectorizacion RM5 en par trenzado, pero
apoyada ademas en una galeria de imagenes explicativa del proceso, asi como de un video
demostrativo del mismo, donde e estudiante podra adquirir €l contenido y habilidad
perseguida por el profesor. La mayor importancia esta en la implementacion de una seccion
de auto evaluacion gque se propone en esta aplicacion, donde el estudiante encontrard una
serie de gercicios, interactuando de esta forma con la aplicacion y permitiéndole afianzar y
consolidar el contenido abordado.

Cabe destacar ademas, gue no existe una herramienta educativa de este tipo para contribuir
al proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado en las demas
universidades del pais donde se estudia igualmente la Carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electrénica, sélo las mencionadas anteriormente.



2.2 Justificacion de la eleccion del tipo de softwar e creado.

2.2.1 Clasificaciones de softwar e educativos.

Analizando e integrando las diferentes interpretaciones y los variados conceptos emitidos
acerca del término software educativo, podemos decir que es una aplicacion informética,
gue soportada sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso
de enseflanza-aprendizaje congituyendo un efectivo instrumento para e desarrollo
educacional.

Existen varias clasficaciones de los software educativos, entre las que se destacan los de
tipo algoritmico y los de tipo heuristico. (Requena, Romero, 1983)

Un software educativo de tipo algoritmico es aquel en donde predomina €l aprendizaje via
transmision del conocimiento. Aqui €l diseflador del software educativo se encarga de
encapsular las secuencias de las actividades de aprendizgje que conducen a alumno desde
donde esta hasta donde desea llegar. El rol del alumno es asimilar e maximo de lo que sele
transmite.

Un software de tipo heuristico es aquel donde el estudiante descubre el conocimiento
interactuando con € ambiente de aprendizaje que le permita llegar a é. Es indudable que
para el logro de ello deben fomentarse en e propio estudiante determinadas capacidades de
autogestion.

Considerando la funcion educativa podemos asumir que dentro de los materiales con un
predominante enfoque agoritmico se pueden considerar los denominados sistemas
tutoriales, sistemas entrenadores y libros electrénicos; mientras que en los que predomina el
enfoque heuristico se pueden encontrar los simuladores, juegos educativos, sistemas
expertosy sistemas tutoriales inteligentes de ensefianza. (Colectivo, 2000)

Cada uno de €llos tienen sus cualidades y limitaciones que se deben tener en cuenta a la
hora de seleccionarlos dada una necesidad educativa. A continuacion se describen las
caracteristicas principdes de agunos de los software educativos mencionados

anteriormente.

Sistema entrenador.



Se designa con este nombre al software educativo disefiado con el propdésito de contribuir al
desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual 0 motora, en € estudiante que
lo utiliza por lo que profundizan en las dos fases findles del aprendizaje: aplicacion y
retroalimentacion. Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas
gue van a practicar.
En este tipo de material deben conjugarse diferentes aspectos.

@ Cantidad de gercicios
Variedad en los formatos
Niveles en los gjercicios
Seleccidn de giercicios
Motivacion
Creacion de expectativas
Sistema de refuerzo y retroinformacion.

QY Q8 8 8 8 W

Retroalimentacion

Por ello estos programas poseen gran potencial para incrementar la eficiencia y la
efectividad de un entrenamiento ya que permiten enfatizar la practica en gjercicios en los
cuaes el estudiante puede tener determinada dificultad para resolver, cosa que no es posible
en los manuales de préctica Ademas, permiten clasificar los ejercicios por dificultad y
brindan la posibilidad de que € estudiante comience por los gercicios mas féciles y
mientras se entrena va aumentando €l grado de dificultad de los gercicios. También
permiten el desarrollo de determinados tipos de habilidades, donde el estudiante tiene el
control de todas las acciones; en @ no se realiza una conduccion del proceso aprendizaje,
pues & alumno decide la tarea en la que desea entrenarse. (Anabaldn, 2001)

Simuladoresy juegos educativos.

Ambos tipos de software tienen la caracteristica de apoyar e aprendizgje de tipo
experiencial y conjetural, o sea, lograr el aprendizaje por descubrimiento. En este tipo de
software educativo se interactda con un micromundo en forma semejante a la que se tendria
en una situacion real para lograr e conocimiento. Aunque en la préctica este micromundo

puede resultar una simplificacion del mundo real, e aumno resuelve problemas, aprende



procedimientos, llega a entender caracteristicas de un fendbmeno o aprende que acciones
debe tomar en diferentes circunstancias.

Las simulaciones, a diferencia de los juegos, intentan apoyar € proceso de aprendizae
semejando la realidad de forma entretenida pero sin ser esta su caracteristica principal; sin
embargo en los juegos se intenta llegar a situaciones excitantes y entretenidas sin dejar de,
en determinadas ocasiones, simular la realidad.

Estos tipos de softwares son empleados para apoyar cualquiera de las cuatro fases del
aprendizgje. Lo fundamental es lograr que e alumno sea un agente esencialmente activo,
continuamente debe procesar informacion que le llega de forma problémica.

Dentro de los tipos de simuladores que existen tenemos.

- Simuladores fisicos.

- Simuladores procedurales.

- Simuladores stuacionales.

- Simuladores de proceso.

Tanto los simuladores como los juegos instructivos deben evitar ser directivo, creando
retos, dando una luz indirecta y sobre todo teniendo confianza en que los adumnos sean
capaces de lograr lo propuesto. Hoy en el mundo ya se esta considerando una etapa superior
en d trabajo de simulacion. Hoy se trabaja en procesos de smulacion en tiempo real, lo que
se hadado en llamar realidad virtual. (Requena, Romero, 1983)

Sistema tutorial inteligente.

Los sistemas tutoriales inteligentes (ST1) despiertan mayor interés y motivacion entre los
alumnos que los sistemas clasicos. Aungque estos Ultimos pueden detectar errores y
clasificarlos, alin no pueden explicar por qué se producen los mismos y limitan €l proceso
de retroaimentacion del estudiante. En general, laidea del empleo de los STI representa un
avance en €l espira por perfeccionar la introduccion de la computadora en la ensefianza.
(Colectivo, 2000)

La idea basica de un sistema tutorial inteligente es la de gustar la edtrategia de la
ensefianza-aprendizaje, el contenido y forma de lo que se aprende a los intereses,

expectativas y caracteristicas de los estudiantes, por ello necesita disponer de:



@ Modedo del estudiante: base de conocimiento del aprendiz, informacion sobre sus
aptitudes y caracteristicas mas importantes que pueden decidir sobre la estrategia a
emplear.

@ Modeo dd tutor: €l cual decide la estrategia y la tactica para desarrollar € proceso
de adquisicion de los conocimientos por los estudiantes de acuerdo a las propias
caracteristicas de estos.

@ Modelo del experto: Representa el sistema de conocimientos de gque se dispone.

El libro electrénico.
Los libros electronicos constituyen aplicaciones que hoy se estan desarrollando con vistas a
multiples propdsitos, y en particular, para €l apoyo a proceso de ensefianza y aprendizaje.
Su principio de implementacion es similar a del libro de texto tradicional impreso en papel
donde €l estudiante pueda buscar € contenido, pero con un nivel de interactividad que le
facilita las acciones a realizar. Su objetivo principal es brindar informacién a estudiante
utilizando diferentes recursos tales como texto, gréficos, animaciones, videos, etc, de tal
manera que el proceso de obtencion de la informacion por parte del estudiante esté
caracterizado por:

@ Navegacion através de los contenidos.
Seleccion del contenido de acuerdo a sus necesidades.
Nivel de interaccion gque le facilite €l aprendizaje.
Respuesta del sistema ante determinadas acciones.
Interfaz amigable.

SERE O IO ISR

Informacién precisay concreta.

Sistema experto.

Constituyen una parte materializada de la Inteligencia Artificial, se trata en este caso del
disefio de sistemas informéticos que representan las caracteristicas asociadas con la
inteligencia humana, entendimiento del lenguaje natural, aprendizaje, razonamiento,
resolucién de problemas, etc.

Otros autores lo definen como un programa de conocimientos intensivo que resuelve

problemas que normalmente requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones



secundarias de manera andloga a un experto, por gemplo, preguntar aspectos importantesy
explicar razonamientos.
La utilizacion de un sistema experto se justifica cuando e conocimiento y la experiencia
humana no estan disponible en todas las situaciones que se requieran, cuando se necesita
procesos de ensefianza eficientes y eficaces y cuando realmente se considera que tiene un
elevado valor. A su vez es apropiado s el problema requiere de manipulacion de simbolos
y de soluciones heuristicas con un gran valor practico. (Pérez, 1998)
Algunas caracteristicas comunes a ellos son:
@ Pueden resolver problemas muy dificiles tan bien o meor que los expertos
humanos.
@ Razonan heuristicamente usando aquello que los expertos consideran reglas
efectivas y ademas interactiian con los humanos en forma apropiada incluyendo el
lenguaje natural.

Q

Manipulan y razonan sobre descripciones simbdlicas.

Q

Pueden explicar porque hacen las preguntas.
@ Pueden justificar sus conclusiones.

Sistema tutorial.

Garcia D. plantea que constituye un programa especializado en la ensefianza de un dominio
especifico del conocimiento, apoyandose para €llo en e didlogo con € estudiante, en la
consolidaciéon de un conjunto de aspectos esenciales que por su complejidad requieren de
un nivel de abstraccién que permita la representacion adecuada del conocimiento. (Garcia,
1995)

Esta definicion es retomada por Rodriguez, R. para puntualizar que € tutoria es un
programa especializado en un &rea del conocimiento, que establece una estrategia basada en
el didlogo, estd de acuerdo a las caracteristicas del estudiante y ademas, existe una
estrategia pedagogica para guiar a mismo. (Rodriguez, 1998)

Teniendo en cuenta estas definiciones se coincide que las principales caracteristicas de un
tutorial son: sistema basado en el didlogo con e estudiante, adecuado para presentar
informacion objetiva y tiene en cuenta las caracteristicas del alumno siguiendo una

estrategia pedagogica paralatransmision de conocimientos.



Por ello estos sistemas se relacionan con las diferentes fases del aprendizaje. Su utilidad
reside en que la computadora se vuelve particularmente Util cuando se requiere ata
motivacion, informacion de retorno, ritmo propio y secuencia controlable por el usuario,
entre otros factores.
Un sistema tutorial se recomienda utilizar cuando:

@ Se necesita presentar informacion objetiva

@ Paraaprender reglas, principios, conceptos, métodos en algin campo del saber

@ Paraaprender estrategias y procedimientos para la resolucion de problemas.

2.2.2 Eleccién del softwar e educativo aimplementar.

Después de andlizar detalladamente los principales tipos de software educativos posibles a
implementar para el logro de los objetivos propuestos en este trabajo, nos decidimos por el
disefio e implementacion de un tutorial para contribuir a proceso de formaciéon de la
habilidad conectorizar en par trenzado. Las razones de mayor peso para la seleccion de este
tipo de software educativo fue la posibilidad de lograr una interaccién basada en € didlogo
con € estudiante, presentando informacidén objetiva y concreta a través de diferentes
medios como texto, gréficos, video, animaciones, etc; apoyandonos ademas en una
edtrategia pedagdgica trazada para €l uso eficiente del mismo en el proceso de formacion de
la habilidad.

Es necesario hacer un estudio de viabilidad y factibilidad del sistema que se propone, a fin
de determinar s la propuesta es o no factible de implementarse. Este estudio se muestra

seguidamente.

2.2.3 Andlisisdeviabilidad y costo de la herramienta educativa propuesta.

Antes de llevar a cabo la implementacion se realiz6 una valoracion aproximada de su costo
y tiempo de desarrollo con uso del Modelo de Disefio Temprano de COCOMO I
(Constructive Cost Model). Se comparé el costo con los beneficios que se obtendrian con el
empleo de este tutoria y los resultados de su explotacion, determinandose acometer latarea
de disefiarlo e implementarlo.

Para la estimacion del costo se calcularon los indicadores siguientes con uso del software

USC Cocomo Il del Centro para Ingenieria del software de la Universidad de Cdifornia.



Entradas Externas (El): Son las entradas de usuario que proporciona a software

diferentes datos orientados a la aplicacion.

En nuestro caso, e tutoria no implementa la entrada de datos externos, debido a su

concepcion de material educativo potencializa la sdida de informacion hacia €l usuario.

Salidas Externas (EO): Son las sdlidas que proporcionan al usuario informacion orientada

de la aplicacion. En este contexto la “salida’ se refiere a informes, pantallas, mensajes de

error, etc.
N—— Cantidad de Cantidad de Complejidad
ficheros elementos de datos

Menu 1 5 Bao
Contenido 1 3 Bao
Animacion 1 6 Alto
Imégenes 1 14 Bao
Video 1 1 Medio
Auto evaluacion 1 6 Alto

Tabla: Salidas Exter nas

Peticiones (EQ): Son entradas interactivas que resultan de la generacion de algin tipo de

respuesta en forma de salida interactiva.

N—— Carltidad de Cantidad de Compleiidad
ficheros elementos de datos
Menu 1 5 Bao
Ejercicio 1 1 6 Medio
Ejercicio 2 1 5 Bao
Ejercicio 3 1 6 Medio
Ejercicio 4 1 8 Alto
Ejercicio 5 1 8 Alto

Tabla: Peticiones



Ficheros internos (ILF): Son archivos (tablas) maestros |6gicos (0 sea una agrupacion

l6gica de datos que puede ser una
independiente).

parte de una gran base de datos o un archivo

En d desarrollo de esta aplicacion no se manegjan ficheros de este tipo.

Ficheros de interfaces externas. So

n las interfaces legibles por la maguina (gemplo

archivos) que son utilizados para trasmitir informacion a otro sistema.

En esta aplicacion no se tiene en cuenta la interaccion con otros sistemas ni e intercambio

de informacion con otras aplicaciones.

Segun los datos anteriores se registraron los puntos de funcién que se muestran en la

siguiente figura.

SLOC Input Dialog - Costo
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External IntecfaceFiles | 0 | 0| 0 0
External Inputs | o] o | 0 0
External Outputs | s 1§ =2 31
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Total Unadjusted Function Points 57
Equivalent Total in SLOC 1938
Ok Cancel Help

Figura: Lineas de cddigo empleadas.



Se consider6 como entorno de programacion Visual C++, ya que € mismo es un lengugje
similar al lenguaje Actino Script, que es € lengugje utilizado en € software seleccionado
para desarrollar esta aplicacion, tomandose como promedio 34 lineas de cédigo en este
lengugje por punto de funcidn (segin tabla de reconciliacion de métricas consultada),
obteniéndose asi 1938 instrucciones fuentes con un Total de Puntos de Funcion
Desgustados de 57.

Los valores consderados de los Multiplicadores de Esfuerzo (EM) para € Modelo de

Disefio Temprano fueron:

Factores | Valor Justificacion

RCPX (Bgo) Aplicacion poco compleja.

RUSE (Bao) El nivel de reutilizabilidad es através del programa.

PDIF (Nominal) Laaplicacion es estable.

PREX (Nominal) Cierta experienciaen el uso de las tecnologias.

FCIL (Nominal) Se han utilizado herramientas de alto nivel de desarrollo.

SCED (Nominal) L os requerimientos de cumplimiento de cronograma son
normales.

PERS (Nominal) Laexperiencia del persona de desarrollo es normal,
tienen una buena capacidad.

Tabla: Valoresdelos EM

A continuacion, lafigura que muestra estos valores..
EAF - Costo

base + incr % = rating
RCPH RUOSE EDIF FPERS PREX FCIL TUSBR1 USR2

base Lo | Lo | HCoM | N I HoM | HCM | HCM I HOM |

Incri 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% ‘ 0% |

EAF is =lso effected by Schedule

ERF: o.79

OE Cancel Help

Figura: Valores de Multiplicadores de Esfuer zo.



Los valores consderados de los Factores de escala (SF) fueron:

Factores Valor Justificacion

PREC (B2jo)

diferente a software anteriores.

Se posee una comprension considerable de los
objetivos del producto, la aplicacion a desarrollar es

FLEX (Nominal) Debe haber considerable cumplimiento de
requerimientos del sistema.

TEAM (Nominal) El equipo que va desarollar e software es
cooperativo.

RESL (Nominal) El plan identifica algunos riesgos criticos y establece
unaforma de resolverlos.

PMAT (Bajo) Se encuentra en el nivel 1 superior.

Tabla: Valoresde los SF

Estos valores seilustran en la siguiente figura.
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Figura: Factores de Escala.

Considerandose un salario promedio de $250 se obtuvieron los resultados que se muestran

a continuacion.
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De donde s obtiene:
@ Esfuerzo (DM).

DM = (Valor Optimista + 4 X(Vaor Esperado) + Valor Pesimista) /6
DM =(33+4* 49+ 7.3)/ 6=5Hombres/Mes.

@ Tiempo (TDev).

TDev = (Vaor Optimista + 4 X (Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
TDev=(54+4*6.1+7)/6= 6.1 Meses.

@ Cantidad de hombres (CH):
CH =DM/ TDev
CH=5/6.1
CH = 0.8 hombres



@ Costo delaFuerza de Trabajo.
CFT = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
CFT =(818.87 + 4 * 1222.19 +1833.28) / 6= $1256.82

@ Calculo de costo de los medios técnicos.
v CMT =Cdep + CE+CMTO
Donde:
Cdep: Costo por depreciacion (se considerd 0).
CMTO: Costo de mantenimiento de equipo (se considerd 0 porque no se
realizo).

CE: Costo por concepto de energia.

v CE=HTM* CEN * CKW
Donde:
HTM:Horas detiempo de maguina necesarias para el proyecto.
CEN: Consumo total de energia
CKW: Costo por Kwtas/horas ($0.09 hasta 100 Kwatts, $0.30 de 101 a 150
Kwatts, $0.40 de 151 a 200 Kwatts, $0.60 de 200 a 250 Kwatts, $0.80 de
251 a 300 Kwattsy $1.30 més de 300 Kwatts).

v HTM=(Tdd* Kdd + Tip * Kip) * 152
Donde:
Tdd: Tiempo promedio utilizado para el disefio y desarrollo (6 meses).
Kdd: Coeficiente que indica el promedio de tiempo de disefio y desarrollo
gue se utilizd en la maquina (0.60)
Tip: Tiempo utilizado para las pruebas de implementacion (6 horas).
Kip: Coeficiente que indica el % de tiempo de implementacion utilizado en
la maguina. (0.8)
HTM=(6* 0.60+6* 0.8) * 152
HTM= (3.6 + 4.8) * 152
HTM=1276.8 H



CEN= 0.608 Kw/h (Estimado)

KW=HTM * CEN
KW= 1276.8 * 0,608
KW=776.3

El valor de 776.3 KW es el consumo total de electricidad en los 6 meses
aproximados de trabajo. Por lo tanto, el consumo de un mes es de 129.4 KW,
debemos calcular el costo de esta electricidad en un mes, y luego multiplicarla por
6 para obtener el gasto total por concepto de electricidad.

CKW=((100* 0.09) + (29.4* 0.30)) * 6

CKW=(9+8.82)* 6

CE=$106.92
Este es el costo por concepto de gastos de energia eléctrica
Entonces, por lo antes considerado, el costo de los medios técnicos es:

CMT= $106.92

@ Calculo del Costo de Materiales: En e calculo de los costos de los materiales se
considero el 5% de los costos de los medios técnicos.
CMAT=0.05x CMT
Donde:
CMT: Costo de los medios técnicos.
De aqui que:
CMAT=0.05* 106.92
CMAT= $5.35
Después de realizados los cdculos correspondientes a los Costos Directos (CD), se
obtienen los siguientes resultados.
CD=CFT+CMT+CMAT
CD=1256.82 + 106.92 + 5.35
CD= $1369
@ Costo Total del Proyecto: Para calcular € valor total del proyecto se utilizé la

siguiente expresion:



CTP=CD+0.1* SB
CTP=1369 + 0.1 * 1256.82
CTP= $1494.68

Por lo tanto, se puede apreciar que € costo total que implica la implementacion del tutorial
multimedia propuesto es de $1494.68.

La aplicacion que se propone estd dirigida a fortalecer e desarrollo de la préctica de
laboratorio concerniente al proceso de conectorizacion RM5, perteneciente a la asignatura
Telemética |, que se rediza en d cuarto afo de la Carera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electronica en la Universidad de Pinar del Rio “Hermanos Saiz
Montes de Oca’, por tanto su mayor beneficio es de orden social y educativo, sin dgjar de
restar importancia a los beneficios econdémicos que la misma implica, debido a la carencia
de materiales existente en la actualidad para la gecucion de esta practica de laboratorio. En

general la aplicacion propuesta aportara los siguientes beneficios:

Beneficios:
@ Suple en gran medida la carencia existente de componentes para la realizacion de la
practica de laboratorio correspondiente al proceso de conectorizacion RJA5,

permitiendo con su uso el desarrollo de habilidades précticas.

Q

Permite recopilar lainformacion referida a este tema.

@ Integra una secciéon de gjercicios para que € estudiante pueda auto evaluar €
contenido abordado.

@ Puede hacerse extensiva su distribucion y uso a los deméas centros de educacion
superior del pais donde se estudia igualmente la Carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electronica.

@ Es un medio de ensefianza y aprendizaje que puede ser usado durante €l transcurso

de las clases 0 en actividades extradocentes.

Q

Contribuye a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

@ Promueve e acercamiento por parte de los estudiantes a las Nuevas Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion.

@ Sirve como punto de partida para la implementacion de nuevas aplicaciones

multimedia a ser usadas en la asignatura Teleméticall.



Por la importancia que representan los beneficios reportados a emplearse la aplicacion
propuesta, se determiné realizar su disefio e implementacion.

En € disefio y desarrollo de este tutorial multimedia se empleo:
Recur sos Humanos:
Una persona para €l andlisis, disefio y desarrollo del sistema:
@ Ing. Luis Ernesto Garcia Concepcion

Recur sos T écnicos:

Hardware Software

o Procesador: Celeron 1 Ghz. o Sistema Operativo Windows 2000
¢ Memoria: 256 MB. o Rational Rose Enterprise.
@ Disco Duro: 40 GB. g Macromedia Hash MX 2004
g Unidad de Respaldo: CD- ROM/ Professional

DVD — ROM. o Adobe Photoshop 7.0
g Monitor: Resolucion SVGA (800 x @ VegasVideo 4.0

600) pixeles. o Sound Forge 5.0
g Tarjeta digitalizadora de video

(IN/OUT)
g Céamaradevideo NTSC
¢ Camara fotogréafica Digital




2.3 Estado del arte de la tecnologia utilizada.

2.3.1 Caracterizacion de las herramientas empleadas en € disefio del software.

M etodol ogias propuestas.

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software (conjunto de actividades
necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software). Es un
marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de
software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes
niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyectos.

El Proceso Unificado esta basado en componentes. Utiliza € lenguaje unificado de

modelado (UML) para preparar todos los esquemas de un sistema de software.

UML (Unified Modeling Languaje)
UML (Unified Modeling Languaje) o Lenguaje de Modelacion Unificado es un lenguaje
grafico para detalar, construir, visualizar y documentar las partes o artefactos (informacion
gue se utiliza o produce mediante un proceso de software). Pueden ser artefactos. un
modelo, una descripcion que comprende €l desarrollo de software que se basen en €
enfoque Orientado a Objetos, utilizandose también en € disefio de multimedias. UML usa
procesos de otras metodologias, aprovechando la experiencia de sus creadores, eliminé los
componentes que resultaban de poca utilidad practica y afiadi6 nuevos elementos.
(Rumbaugh, Booch, Jacobson, 2000)
UML es un lenguaje més expresivo, claro y uniforme gue los anteriores definidos para €l
disefio Orientado a Objetos, que no garantiza el éxito de los proyectos pero si mejora
sustancialmente € desarrollo de los mismos, a permitir una nueva y fuerte integracion
entre las herramientas, l0s procesos y los dominios.
De forma general las principales caracteristicas son:

@ Lenguaje unificado parala modelacion de sistemas.
Tecnologia orientada a objetos.
El cliente participa en todas las etapas del proyecto.

Correccion de errores viables en todas las etapas.

Q Q8 8 8

Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos. de mision
critica, tiempo real y cliente/servidor.



UML es desde finales de 1997, un lenguaje de modelado orientado a objetos estandar, de
acuerdo con e Object Management Group, siendo utilizado diariamente por grandes

organizaciones como: Microsoft, Oracle, Rational.

Lenguaje Orientado a Objetos para e Modelado de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L).

Los investigadores de software multimedia abogan por e desarrollo de principios y
métodos de ingenieria de software para la construccion de sistemas multimedia. Al mismo
tiempo como profundizaciéon de estos anhelos, forma parte de la demanda de los creadores
de multimedia, e desarrollo de notaciones precisas semanticamente, y al mismo tiempo
usables sintacticamente, que soporten las diferentes vistas y niveles de abstraccion.

En la modelacion de aplicaciones multimedia, es necesario integrar varios aspectos, entre
los cuales los mas importantes son la integracion temporal y sincronizacion de los diversos
tipos de media utilizados, con sus diferentes caracteristicas de tiempo. Varios modelos han
sido propuestos para modelar aplicaciones multimedia. Predominantemente se concentran
en modelar las relaciones temporales y la sincronizacion de las presentaciones multimedia;
otros elaboran modelos que toman en cuenta la interactividad; otros se concentran en la
estructura légica y conceptos de navegacion en la hipermedia; pero hoy los lenguajes de
modelacion de software estan normalmente basados en el paradigma Orientado a Objetos.
Este paradigma brinda un concepto uniforme para el desarrollo de software y numerosas
ventajas como la especificacion integrada de la estructura y sus comportamientos en la
integracion, atraves de todas las fases de desarrollo.

En los afios recientes, varios lengugjes de modelacion orientada a objetos han surgido de
los cuales UML es e dltimo y més aceptado por la comunidad desarrolladora de sistemas
informéaticos de todo tipo. Desafortunadamente UML no soporta todos los aspectos de las
aplicaciones multimedia de una forma adecuada e intuitiva Especiamente, las
caracteristicas del lengugje para modelar los aspectos de la interfaz de usuario, no se
aplican explicitamente en los entornos multimedia. Otros conceptos de UML no son lo
formalmente aplicables a la multimedia y de ser utilizados tal y como han sido planteados
complicarian la modelacion de este tipo de aplicaciones. Por estas razones, y gracias a las

facilidades de extension, si bien permitidas en UML, y he agui su riqueza como lengugje de



modelado, es que sus principales conceptos y notaciones son aplicables a los entornos
multimedia, mas se hizo necesario € desarrollo de una extensién para este tipo de
aplicaciones denominada Lenguaje Orientada a Objetos para la Modeacion de
Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un gran rango de
aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y comprensiva.

El Lengugje 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 e paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo
Vista Controlador) para la interfaz de usuario, siendo este un patron de disefio de software
gue separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres
componentes distintos de forma que las modificaciones a componente de la vista pueden
ser hechas con un minimo impacto en e componente del modelo de datos. Esto es Util ya
gue los modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad (dependiendo de la
estabilidad del dominio del problema que esta siendo modelado), donde € codigo de la
interfaz de usuario sea méas robusto, debido a que el desarrollador esta menos propenso a
“romper" e modelo mientras trabagja de nuevo en la vistaa OMMMA-L esta sustentado en
cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de diagrama en particular.
(Stefan, 2004)

Estas vistas son:

@ VistaLogica 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. media continua y media
discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama:
una para la jerarquia de los tipos de mediay otra para la modelacion de la estructura
|6gica 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
gue este Ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagramas
tienen e propdsito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de
estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de visudizacion

(texto, gréfico, video, animacion) e interaccion (barras de menu, botones, campos de



entrada y sdlida, scrolls, hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de
presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion donde en cada
uno de ellas sdlo se haga referencia a una clase especifica de componentes (por
giemplo, una vista para los objetos de visuaizacion y otra para los de interaccion, u
otro tipo de division paralarepresentacion 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
a mismo ge del tiempo. En este diagrama se hace un refinamiento del ge de
tiempo con la introduccién de marcas de tiempo a través de diferentes tipos de
intervalos;, marcas de inicio y fin de gecucion que permite soportar su reusabilidad;
marcas de activacion y desactivacion de demoras en objetos de tipo media,
posibilitando la modelacion 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 dltimo, mas
con la diferencia semantica de que en € orden de unir los controles interactivos y
predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las acciones internas de estados
simples tienen que llevar nombres de diagrama de secuencia en vez de diagramas de
estado empotrados; queriendo esto decir que el comportamiento especificado por €l
diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra a estado
correspondiente donde se hace referencia

A forma de conclusion, las caracteristicas de OMMMA-L, se pueden resumir en lo
siguiente:
@ Soporta e modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dindmicos de un
sistema interactivo y su interfaz de usuario.
@ Se concentraen lafuncionalidad desde la perspectiva del sistema de software.

@ Su sintaxis es definida explicitamente.



@ Tiene una semanticainformal e intuitiva
Actuamente, OMMMA-L se evalla en diferentes escenarios, como proyectos industriales
para la especificacion de servicios de informacion multimedia, y se investiga caracteristicas
adicionales de sincronia para su especificacion en €l lenguaje y la formalizacion de un
modelo parala composicién dentro y entre los diferentes diagramas de comportamiento.

Rational Rose.

Existen herramientas Case de trabagjo visuades como € Andlise, € Designe, e Rational
Rose, que permiten realizar el modelado del desarrollo de los proyectos, en la actualidad la
mejor y mas utilizada en el mercado mundial es Rational Rose y es la que se utiliza en la
modelacion de este proyecto.

Rational Rose es la herramienta de modelacion visual que provee € modelado basado en
UML.

La Corporacion Rational ofrece un Proceso Unificado Racional (RUP) para el desarrollo de
los proyectos de software, desde la etapa de Ingenieria de Requerimientos hasta la de
pruebas. Para cada una de estas etapas existe una herramienta de ayuda en la administracion
de los proyectos, Rose es la herramienta del Rational para la etapa de andlisis y disefio de
Sistemas.

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacion entre
los miembros de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los
sistemas. Una de las grandes ventgjas de Rose es que utiliza la notacion estandar en la
arquitectura de software (UML), la cua permite a los arquitectos de software y
desarrolladores visudizar € sistema completo utilizando un lenguagje comun, ademés los
disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego
unirlos con otros componentes del proyecto.

2.3.1.1 Metodologia utilizada.

Al modelar el sistema con UML fue més factible utilizar OMMMA-L, que es una extension
dedicada especificamente a desarrollo de multimedias. Debido a que d producto
multimedia que se propone no constituye una aplicacion compleja ni con grandes
prestaciones desde e punto de vista interactivo, la metodologia OMMMA-L no fue
utilizada en toda su magnitud, teniéndose en cuenta solamente algunas particularidades de

la misma que sirvieron de guia en € disefio de nuestra aplicacion, como fueron la Vista de



Presentacion Espacial modelada a través de los Diagramas de Presentacion [Ver Anexo 3],
y la Vista de Comportamiento Temporal modelada por €l Diagrama de Secuencia [Ver
Anexo 4].

Con el uso de la herramienta Rational Rose fue posible modelar diferentes etapas por las

gue transité € disefio de la aplicacion propuesta en este trabajo.

2.3.1.2 M odelo conceptual del problema.

Para una mejor comprension del negocio se redizé la Modelacion Conceptual del
problema, pues éste es un diagrama utilizado para comprender, capturar y describir los
conceptos mas importantes empleados en € contexto del negocio. En é aparecen los
conceptos de:

Par trenzado: Es un cable compuesto por cuatro pares de conductores metalicos trenzados
entre si, es un medio de transmision que permite transmision de datos a altas velocidades y
tiene multiples prestaciones. Existen varias categorias de cables de par trenzado.

Conector RJ45: Es € conector que se utiliza en el cable de par trenzado para garantizar la
transmision eficiente de informacion a través de este. Esta congtituido de material pléstico y
presenta ocho ranuras con un contacto metdlico en su interior para introducir los
conductores metélicos del cable de par trenzado.

Pinza de Conectorizacién: Es la herramienta que permite fijar el conector RJ45 al cable de
par trenzado. Su funcion principal es lograr que los contactos metélicos que se encuentran
en el interior del conector hagan contacto con los conductores metalicos del cable de par
trenzado.

Norma de Conectorizacion: Esla norma a seguir para organizar los conductores metélicos
del cable de par trenzado, los cudles se identifican por un codigo de colores, para luego ser
introducidos en € interior del conector. Existen varias normas para la conectorizacion.
Proceso de Conectorizacion: Este concepto tiene su esencia en la integracion de los
conceptos tratados anteriormente.

A continuacion se muestra la modelacion conceptual:



Proceso de
Conectorizacion

- ! : 1\
1 1

Par Trenzado n n

Norma de
Conectorizacion

\ .
| /
\

1, /1 : [1

Pinza de
Conector RJ45 | Conectorizacién

n\

2.3.2 Caracterizacion de las herramientas de autor.

Las herramientas de autor son aplicaciones que permiten realizar un trabgjo multimedia y
constructivista para generar diferentes aplicaciones multimedia. Dentro de las
funcionalidades que este tipo de herramientas presentan, se puede destacar la posibilidad de
crear actividades o aplicaciones desde la misma herramienta. Las herramientas de autor
proveen generalmente modulos desde los cudles se pueden organizar actividades o se puede
interconectar pequefios componentes y se pueden adecuar a los objetivos, los
conocimientos y habilidades que se busque desarrollar por parte del autor.

Estas herramientas (también denominadas entornos de autor o lenguajes visuaes) son
aplicaciones informaticas que permiten elaborar sistemas multimedia. Ofrecen un entorno
de trabajo que permite una programacion basada en iconos, objetos y menis de opciones,
los cuales posibilitan a usuario realizar un producto multimedia (como, por gemplo, un
Ccurso interactivo, un tutorial, etc.) sin necesidad de escribir una inmensa cantidad de lineas
de cddigo en un lenguaje de programacion. Los iconos u objetos se asocian a las exigencias
del creador, de tal modo que existen iconos para reproducir sonidos, mostrar imagenes
(gréficos, animaciones, fotografias, videos), controlar dispositivos y/o tiempos, activar
otros programas, crear botones interactivos, etc.

Se puede decir que todo software de autor puede manejar texto, imagen (estatica o
dinamica), sonido, hipertextos e hipervinculos. El enlace de todo esto con el acceso a
Internet es algo que ya esta sendo incorporado como parte de estos programas



(hipervinculos a locaciones virtuales), también se comienzan a desdibujar las fronteras
entre los diferentes paquetes de software. Pero e elemento comin a las herramientas de
autor es e hecho de crear aplicaciones gjecutables que corren independientes del software
gue los generd, existiendo un eficiente proceso de compilado de por medio.

Las Herramientas de Autor cuentan con dos tipos de caracteristicas; las técnicas, que
brindan una informacion acerca de la version, tecnologia utilizada y estandares soportados,
y las funcionales, sobre numerosas herramientas de interaccion con el usuario. (Romero,
2002)

2.3.2.1 Criterios para seleccionar una herramienta de autor.

Seleccionar la herramienta més adecuada a las necesidades especificas de cada proyecto o
usuario requiere de un andlisis detalado de las funcionaidades que ofrecen las distintas
herramientas ofertadas en el mercado.

A continuacién se presentan tan sdlo los criterios generales que deben tenerse en cuenta
en e momento de la seleccion de una herramienta. Estos criterios deben completarse
anadiendo las necesidades especificas de cada organizacién y/o usuario.

Estos criterios son:

@ Facilidad de uso vs libertad creativa: Este criterio nos permite establecer un andlisis

en cuanto a herramientas basadas en plantillas predisefiadas por €l programador que
no requieren por parte del usuario practicamente ninguna preparacion técnica. En
este caso, lo que se gana en cuanto a facilidad de uso se pierde en flexibilidad y
creatividad. Se aprecian herramientas que requieren una mayor preparacion técnica
pero a cambio ofrecen mayor libertad creativa. La mayoria de los productos en el
mercado se encuentran en este sector medio.
Finalmente, en e otro extremo podemos situar las herramientas disefiadas para
elaborar simulaciones multimedia con gréficos y audio atamente sofisticados. Este
tipo de herramientas requieren de un tiempo extenso de preparacion a cambio de la
cota més dta de creatividad.

@ Programacion automatica: Esta funcionalidad libera a los desarrolladores de cursos
de su dependencia con respecto a los programadores. Algunas herramientas

posibilitan esta opcion a permitir el trabajo automatico con diferentes y variados



lenguajes de programacion. De este modo no es necesario que los usuarios de la
herramienta conozcan programacion o dependan de expertos en esta area para poder
elaborar sus aplicaciones.

@ Interoperabilidad y standards. La primera de estas caracteristicas se refiere a la
capacidad de las herramientas para trabgar con otros software. Esto se logra
siempre y cuando las herramientas cumplan con los estandares internacionamente
reconocidos.

@ Ficheros multimedia: El soporte de ficheros variados como por eemplo: JPGs,
WAV, GIFs, MPGE, AVI, QUICK TIME, MP3, WMA, entre otros.

@ Extenshilidad: En algunas ocasiones los usuarios y/o las organizaciones se
encuentran con la necesidad de adaptar las herramientas a sus propias necesidades
emergentes. Para cubrir esta necesidad la mejor solucion es obtener una herramienta
gue permite a los programadores adaptar la configuracion inicial de la herramienta a

las necesidades especificas de los usuarios.

Una de las ventgjas principales de las herramientas de autor es que permiten la creacion de
todo tipo de materiales educativos multimedia, desde € contenido mas sencillo hasta
sofisticados cursos, tutoriales y presentaciones. Combinan un solido disefio instruccional, la
creacion intuitiva de acciones sin programacion y potentes capacidades multimedia, en un
entorno de trabgjo amigable. También ayudan a los usuarios sin vastos conocimientos
informéticos en la creacion de cursos y materiales educativos multimedia llenos de
interactividad para su distribucion en WEB y CD-ROM.

Teniendo en cuenta los aspectos tratados anteriormente nos dimos a la tarea de redlizar un
estudio comparativo entre diferentes herramientas de autor para la creacion de aplicaciones
multimedia existentes actualmente en & mercado. Entre estas podemos encontrar Director,
ToolBook, Flash, Authorware, Escala M ultimedia MM 200, por solo mencionar algunas.

Director MX.

Director MX es un potente ambiente de composicion multimedia para construir contenidos
y aplicaciones de ata capacidad, enriquecidas e interactivas, que pueden desplegarse en
CD/DVD-ROM vy en la Web, utilizando Macromedia Shockwave Placer. Ya hace tiempo



gue Director incluy6é soporte para 3D, y la version MX lleva € desarrollo de contenidos
multimedia a un nuevo nivel, ademés tiene un modo de trabajo muy grafico e intuitivo.
(Adobe, 2006)

Macromedia Director MX 2004 esta estrechamente integrado a otros productos y servidores
de la familia MX de Macromedia. Ademés de afiadir soporte para Flash MX 2004, Director
también tiene la capacidad de lanzar y editar Flash y Fireworks permitiendo un flujo de
trabajo sin fisuras.

El lenguaje de programacion orientado a objetos de Director (Lingo) agiliza los tiempos de
desarrollo y ayuda a integrar a sus producciones unainteractividad Unicay de alto nivel.

T oolBook.

Es una herramienta que ofrece interfaces grafica Windows y un ambiente de programacion
orientada a objeto para construir proyectos o libros, a fin de presentar gré&ficamente
informacion, como dibujos, imagenes digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones.
ToolBook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Usted gjecuta los guiones a nivel
de lector. A nivel autor usted utiliza érdenes para crear nuevos libros, crear y modificar
objetivo en las péginas y escribir guiones. ToolBook ofrece opciones de vinculacion para
botones y palabras claves, de forma que se pueda crear guiones de navegacion identificando
lapéginaalaque debeir.

Authorware.

Authorware es un programa orientado a objetos que se utiliza para crear aplicaciones
multimedia. Se trata de un software diseflado para desarrollar manuales, enciclopedias
interactivas y todo tipo de material, ya que permite combinar imégenes, sonido,
animaciones digitales, video y todos los elementos necesarios. (Danysoft, 2006)

Authorware utiliza la interfaz de usuario que es caracteristica en los productos Macromedia
MX, por lo que son minimas las dificultades para familiarizarse con el uso del programa.
En este sentido, tan sdlo hay que mencionar dos pequefias novedades. que los paneles se
han situado ahora a la derecha para tener un acceso mas rapido y que la barra de iconos

cuenta con un nuevo disefio e iconos afadidos.



Partiendo de la premisa de que ahora soporta la importacion y exportacion de XML,
incluyendo tanto las propiedades ddl propio archivo como de los iconos utilizados, una de
las novedades mas importantes es que ahora se permite a los desarrolladores aprovechar las
presentaciones PowerPoint para crear los contenidos de aprendizgje, para lo que se pueden
exportar presentaciones como XML. Otra de las novedades gque es de gran utilidad para €l
desarrollo de contenidos multimedia es que en esta version se ha incluido soporte para la
creacion de DVD video.

Scala M ultimedia M M 200.

Scala Multimedia es un producto principamente enfocado a la realizacion de
presentaciones espectaculares, compitiendo en cierta medida con Director, pero que para
nada se solapa con el mercado de Authorwarey ToolBook. A diferencia de Director, Escaa
Multimedia es un producto que saca el maximo rendimiento a la maquina donde se gjecute.
Hay que tener en cuenta que € objetivo perseguido por el producto es conseguir efectos
espectaculares, muy parecidos a los que se utilizan en television.

MM 200 es un producto que hace un uso intensivo de guiones para crear los efectos visuaes
y la correspondiente interactividad. Sin embargo, un aspecto a destacar es que mediante
HumanTouch (su interfaz gréfica) se abstrae précticamente toda la programacion, siendo
necesaria Unicamente la utilizacion de menuUs y opciones para crear complegjos efectos.
(Scala, 2006)

El producto incluye botones cuya funcionalidad ya ha sdo programada, también se
incluyen algunos clip arts, asi como fondos de pantala y animaciones. Junto a estos
también se distribuyen algunos efectos de sonido y cortes musicales. Por supuesto, todo
ello de libre distribucién. S6lo algunos guiones de gjemplo se entregan junto al producto,
habiendo sido deseable que, a igua que sucede con ToolBook o Director, se incluyeran

gran cantidad de guiones preescritos.

Revolution.

Revolution es una herramienta de desarrollo que destaca, sin lugar a dudas, porque permite
crear aplicaciones con un interfaz de usuario y comportamiento propios del sistema diana,
para la mayoria de las plataformas existentes en la actualidad, como son Mac OS X, Mac



OS Classic, Windows desde € 95 hasta e XP, Linux y nueve tipos de sistemas Unix, asi
como CGlsYy aplicaciones de terminal, sin modificar el cédigo escrito.

La facilidad de uso es también una de las principales bazas de esta herramienta, ya que
permite usar la opcién de arrastrar y soltar o drag and drop de su paleta de controles, para
crear @ interfaz de usuario de una aplicacion. La labor del desarrollador se facilita
notablemente con la inclusion de un depurador de cddigo o debugger, con € que poder
localizar facilmente los errores cometidos en la programacion y la posibilidad de colorear,
dar formato automético y elegir el estilo de texto que se utilizard paramostrar €l cédigo.
Revolution utiliza un lengugie de programacion de alto nivel orientado a objetos, de
apariencia similar a inglés llamado Transcript. Esta herramienta permite proyectar y
desarrollar aplicaciones féacil y répidamente. Sin embargo, hay que reconocer también que
las aplicaciones generadas son, por lo general, algo més lentas y “voluminosas’ que las
desarrolladas con lenguajes de bajo nivel del tipo de C 6 C++.

Destacan, entre otras caracteristicas, €l acceso a bases de datos que usen SQL a través de
ODBC o directamente en € caso de Oracle, MySQL, PostgreSQL y Vaentina, esta Ultima
caracteristica sélo se incluye en la edicién profesional. El soporte de protocolos HTTP y
FTP, asi como de sockets para implementar cuaquier protocolo de Internet, o el acceso a
otra tecnologias especificas de cada plataforma del tipo de QuickTime, AppleScript,
AppleEvents o Window registry, son otras de sus cualidades. Resdlta, a su vez, la presencia
de SDKs (Software Development Kits) para crear médulos en cualquier lenguaje
compilado.

M acromedia Flash M X.

Esta es la herramienta de desarrollo Flash original, el programa mezcla gréficos vectoriales,
bitmaps, sonido, animaciones y una interactividad avanzada para crear multimedias que
atraigan y entretengan alos clientes.

Esta herramienta permite a los disefiadores y desarrolladores integrar video, texto, audio y
gréficos en experiencias dindmicas que le permiten a cliente adentrarse en su vivencia y
gue producen resultados superiores para marketing y presentaciones interactivas,
aprendizaje electrdnico e interfaces de usuario de aplicaciones.



Flash MX reduce las animaciones a la minima expresion en cuanto al espacio e incorpora
potentes herramientas de animacién y efectos de facil uso. Se puede exportar peliculas e
imagenes creadas a tradicional formato .swf 0 a estdndares .GIF para la animacion por
frames. Incorpora a su vez un editor script para la programacion avanzada. (Adobe, 2007)
Los gréficos y las animaciones se mostraran de la manera més adecuada para la persona
que los visudiza. Flash también avanza en la animacion para Webs ofreciendo
sorprendentes efectos para disolver formas y crear transparencias. Las nuevas acciones de
pelicula permiten tener una increible interactividad sin necesidad de usar ningun script.
Macromedia Flash MX no es sdlo un programa para crear graficos sSino que es un lenguaje
de programacion. Mediante ActionScript, €l lenguaje de programacion incorporado en esta
herramienta para fortalecer e trabgo, se pueden crear programas que, por eemplo,
busquen en una base de datos o interactien con un programa en otro lenguaje.

2.3.2.2 Herramienta de autor utilizada.
En este trabgjo la herramienta escogida para la creacion del tutorial fue Macromedia Flash
MX, puesto que € disefio megjorado de la interfaz y su funcionalidad hacen que usar Flash
sea mas productivo, ofreciendo muchas facilidades, como por gjemplo:
Interfaz grafica amigable, sencilla de usar y con muchas opciones.
Presenta soporte para cargar flujo de video.
Carga dinamica de imégenes y sonido.
Previsualizacion de animaciones.
Ayuda tanto para la programacion como para el disefio de animaciones.
Incluye componentes ya creados que ayudan a la hora de hacer animaciones.
Puede interactuar con una base de datos.
Libreria de simbolos.
Soporte de audio MP3.
Flash emplea Unicode, que lo hace conveniente para internacionalizacion.
Al igual que PostScript, SVG y PDF, Flash emplea gréficos vectoriaes; esto se traduce
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en tamafios de archivo pequefios que consumen menos ancho de banda para ser
transmitidos que las imégenes de mapa de bits.

@ Esmultiplataforma.



@ Comparado con otros plug-ins de navegador, tales como Java, QuickTime, o WMP, €l
reproductor Flash es extremadamente rapido en iniciarse.

@ Flash soporta caracteristicas avanzadas para la carga de datos a través de XML, datos
HTTP formateados al estilo querystring, imagenes JPEG, sonido MP3, otras peliculas
de Flash, y conexiones Socket TCP.

Gracias a la tecnologia FHash desarrollada por Macromedia, este tipo de animaciones

audiovisuales que incluyen un ato grado de compresion y nitidez son posbles. Esta

aplicaciéon es una mezcla de un editor de graficas y de un editor de peliculas. Flash disefia
graficas de vectores, es decir, gréficas definidas como puntosy lineas en lugar de pixeles.

Los vectores son como un conjunto de instrucciones matematicas que por medio de valores

le dan forma a una imagen. Asi, un circulo vectorial, puede ser ampliado a tamafio que se

desee y siempre seguird siendo un circulo perfecto, cosa que no se lograria en una gréfica
de pixeles y que rellena cada punto de laimagen con un color para darle forma.

Flash es independiente del navegador, y € pluggin es universal, por lo que las animaciones

disefiadas con este programa se veran cas idénticamente en cualquier plataforma y

navegador. La Unica desventga que tienen las peliculas Flash, es que para poder

visualizarlas, es necesario tener instalado el Pluggin, aunque, por e impacto que ha tenido
esta tecnologia, a partir de la version 4.0 de los navegadores, € pluggin ya se incluye
dentro de lainstalacion.

Flash es |la plataforma de software de predominancia indiscutible, usada por méas de un

millén de profesionales y con una presencia que llega a més del 98% de los ordenadores

personales conectados a Internet, y méas de 100 fabricantes de equipos originales OEM

(Original Equipment Manufacturer) estan incorporando Flash en sus dispositivos.

2.3.3 Caracterizacion de otras herramientas utilizadas.
A continuacion se caracterizan otras herramientas utilizadas para € disefio e

implementacion de la aplicacion propuesta.

2.3.3.1 Herramientas para €l tratamiento de imégenes.
Para poder presentar una galeria de imagenes acerca del proceso de conectorizacion RJ45

en par trenzado en e tutorial que se propone, se hace necesario primeramente seleccionar



una herramienta que nos permita realizar € tratamiento necesario a las imagenes que vana
ser utilizadas.

Actuamente existen infinidad de programas que permiten trabajar con imagenes, como son
Microsoft Photoeditor, Irfanview, UIMP, Paint Shop Pro, Image Magick, etc, pero sin lugar
a dudas, € software por excelencia para € tratamiento de imagenes lo congtituye Adobe
Photoshop.

Este programa constituye la solucion estdndar para la edicion profesional de imagenes. Con
la aplicacién de herramientas Web integradas y Adobe ImageReady®, Photoshop presenta
un entorno completo para disefladores y grafistas profesionales en € que se pueden crear
sofisticadas imagenes para impresion, Internet, aplicaciones multimediales y otros
requerimientos. Ademas, Photoshop proporciona un entorno de trabajo coherente con otras
aplicaciones de Adobe, entre las que se incluyen Adobe Illustrator, Adobe InDesign, Adobe
GoLive, Adobe LiveMation, Adobe After Effects y otros productos Adobe.

Para el tratamiento de las imégenes, se utilizd € programa Adobe Photoshop 7.0. Sus
funciones innovadoras ayudan a acelerar €l proceso de disefio, a megjorar la caidad de la
imagen y a gestionar los archivos con la rapidez y eficacia que se necesita.

Entre las principales novedades de esta version de Photoshop se incluyen:

@ Explorador de archivos mejorados. Permite previsualizar, etiquetar y clasificar
imagenes rapidamente; al igual que buscar y editar meta datos y palabras clave y
comparte automaticamente lotes de archivos desde el Explorador de archivos
mejorado.

@ Paeta Histograma. Permite supervisar los cambios efectuados en una imagen,
actualizandose dindmicamente a medida que se realiza gjustes.

@ Comando para sombrear e iluminar. Permite mejorar répidamente el contraste de las
areas con exceso o falta de luz de unaimagen a tiempo que mantienes el equilibrio
general de lafoto mediante el comando para sombrear e iluminar.

@ Texto en trayectoria. Permite crear una tipografia llamativa colocando texto en
trayectorias o dentro de figuras.

@ Compatibilidad integrada con archivos digitales Camera Raw. Permite conseguir un
resultado més real y de mayor calidad trabajando con archivos completos de datos
sin procesar, de los principales modelos de camaras digitales.



@ Permite exportar las imagenes en una amplia gama de formatos existentes.

@ Composiciones de capas. Permite crear variaciones de disefios con mayor eficacia
guardando distintas combinaciones de capas dentro del mismo archivo como
Composiciones de capas.

Por las razones antes expuestas, Adobe Photoshop 7.0 ha sido la version seleccionada para

el tratamiento, disefio y manegjo de las imagenes que se utilizan en €l tutorial propuesto.

2.3.3.2 Herramientas para la edicion de video.

Uno de los elementos de vital importancia en la utilidad del tutorial propuesto lo constituye
la inserciéon de un video demostrativo acerca del proceso de conectorizacion RM5 en par
trenzado. Por lo tanto, se hace necesario la seleccion de una herramienta que nos permita la
edicion de este video para poder ser insertado posteriormente en la herramienta de autor
seleccionada para la conformacion final del producto.

Existen multiples programas para la edicion de video, entres ellos podemos mencionar a los
legendarios Adobe Premiere, Vegas Video, Ulead Video Studio, por sdlo mencionar
algunos.

Realmente la edicién de video requiere de ordenadores con un ato grado de procesamiento,
asi como elevada memoria de trabajo, lo cudl se convierte en una dificultad a la hora de
seleccionar uno de estos softwares. Sin duda Adobe Premiere constituye el mas profesional
de estos, pero las necesidades de procesamiento que el mismo requiere hacen que su
eleccion se torne dificil en las circunstancias de equipamiento con las cudes se ha
desarrollado este trabajo.

Por tal razdn, nos inclinamos por la selecciéon de Vegas Video 4.0, ya que € mismo permite
la edicidn eficiente de ficheros de video, manteniendo un buen nivel de calidad, y ademas
ofrece una amplia gama de opciones como el trabajo con varios canales de audio y video, la
existencia de multiples filtros para la creacion de efectos, asi como variadas transiciones
para aplicar entre canales de video. Ademas, esta aplicacion no requiere de un alto grado de
procesamiento del ordenador, por lo que resulta de vital importancia para el desarrollo del

medio educativo que se propone este trabajo.



Resumiendo, las herramientas utilizadas para la implementacion del tutorial propuesto
sobre la conectorizacion RM5 en par trenzado, €l cud integra como medios principales una
galeria de imagenes y un video demostrativo, son las siguientes:

@ Adobe Photoshop 7.0
@ VegasVideo 4.0
@ Macromedia Flash MX

2.4 Diseflo del tutorial.

2.4.1 Requerimientos funcionales del sistema.

El disefio de la interfaz de usuario debe estar en correspondencia con los requerimientos
funcionales que debe cumplir € sistema que no son méas que las capacidades que debe
asegurar el mismo para satisfacer al cliente y demés usuarios finales. Los requerimientos
funcionales que debe asegurar la aplicacion propuesta se ha organizado como se muestra a
continuacion:

Presentacion.

Referencia Funcién

R1 Comenzar €l tutorial

Menu Principal

Referencia Funcién

R2 Seleccionar determinada seccién del tutorial.

Seccién Contenido



Referencia Funcién

R3 Interactuar con la secciébn Contenido del tutorial.

Seccion Animacion

Referencia Funcién

R4 Interactuar con la seccidon Animacion del tutorial.

Seccién Galeria de I magenes

Referencia Funcién

R5 Interactuar con la seccion Galeria de Imégenes del tutorial.

Seccion Video Demostrativo

Referencia Funcién

R6 Interactuar con la seccién Video Demostrativo ddl tutorial.

Seccién Auto evaluacion

Referencia Funcién

R7 Interactuar con la seccidon Auto evaluacion del tutorial.

2.4.2 Requerimientos no funcionales del sistema.

Los requerimientos no funcionales de la aplicacion propuesta se basan en las cualidades
gue la aplicacion debe tener. Estas cualidades son las caracteristicas que hacen a producto
atractivo, usable, répido, etc. Para los requerimientos no funcionales se tuvo en cuenta lo
siguiente:

@ Usahilidad: Podra ser usada por alumnos y profesores de la Carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electronica, asi como por todos aquellos interesados en este
tema.

@ Interfaz: Implementacion de un ambiente favorable y asequible a todos los usuarios
gue consulten la aplicacion. Se podra visuadlizar todo € contenido y demas
elementos de la aplicacion de forma tal que contribuya a un mejor entendimiento

del tema por parte del usuario.



@ Navegacion: La aplicacion permitird una navegacion lineal o determinada por el
usuario segun sus requerimientos de aprendizaje. Desde cualquier pantalla o seccion
se podra acceder a cualquier otra seccién de la aplicacion, o se podra salir o
abandonar la aplicacion.

@ Seguridad: La aplicacion congtituird un gecutable, por lo que € proyecto o codigo
fuente del mismo no estara asequible para los usuarios.

@ Ayuda: En cada seccién del tutorial, € usuario encontrard elementos de ayuda que

lo guiaran en lainteraccion y navegacion por €l mismo.

243 Interfaz — Usuario del sistema.

Para referirnos al disefio de la Interfaz - Usuario del tutorial realizado con e uso de
artefactos del Lenguge Unificado de Modelado (UML) definiremos actores, diagrama de
casos de uso, describiendo cada caso de uso textualmente sobre la base de su prototipo de
Interfaz — Usuario.

Un actor del negocio es cuaquier individuo, grupo, entidad, organizacion, méquina o
sistema de informacién externos; con los que el negocio interactlia. Lo que se modela como
actor es € rol gue se juega cuando se interactlia con el negocio para beneficiarse de sus
resultados.

Un caso de uso del negocio representa a un proceso del negocio, por lo que se corresponde
con una secuencia de acciones que producen un resultado observable para ciertos actores
del negocio. Desde la perspectiva de un actor individual, define un flujo de trabgo
completo que produce resultados observables.

A continuacién se muestran los actores del tutorial propuesto, asi como €l diagrama de

casos de uso del mismo:

2.4.4 Actoresdel sistema

Actores Descipcion

Usuario Es e que interactiia con la aplicacion en toda su totalidad, no
necesita privilegios, por lo que puede acceder a todas las

secciones del tutorial.




2.4.5 Diagrama de casos de uso del sistema.
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2.4.6 Descripcion de los casos de uso del sistema.

Caso de Uso: Comenzar € Tutorial

Actores Usuario




Descripcion:

El caso de uso es iniciado por el usuario cuando desea comenzar €l tutorial. Una vez que
selecciona una opcion finaliza el caso de uso.

Referencias: R1
Precondiciones:
Postcondciones: Se comienza e tutorial y se muestra a usuario la

seccién Menu Principal.

Curso normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.-Seleccionala opcién :
a) Comenzar
b) Salir

2.- De seleccionar la opcion:

a) Comenzar, se pasaalaseccion
“Menu Principal”.

b) Salir, laaplicacion se cierra.

Conectorizacion RJ45

Comenzar

Interfaz de presentacion del tutorial.

Caso de Uso: Seleccionar una seccion en €l tutorial.
Actores, Usuario
Descripcion:

El caso de uso es iniciado por el usuario cuando desea acceder a determinada seccion del
tutorial, una vez realizada la accion finaliza el caso de uso.

Referencias: R2
Precondiciones:
Postcondciones: Se accede a la seccidn seleccionada

Curso normal de los eventos

Accion del Actor

| Respuesta del Sistema




1.-Seleccionala opcién :

a) Contenido

b) Animacién del proceso

c) Imagenes del proceso

d) Video demostrativo del proceso
€) Ejercicios de autoevaluacion

2.- De sdleccionar la opcion:

a) Contenido, se pasa ala seccion
“Contenido”.

b) Animacién del proceso, se pasaala
seccion “ Animacion” .

¢) Imagenes del proceso, se pasa a la seccidon
“Galeria de Imégenes’.

d) Video demostrativo del proceso, se pasaa
la seccion “Video Demostrativo” .

€) Ejercicios de auto evaluacion, se pasaala
seccion “ Autoevaluacion” .

Conectorizacion RJ45 -- Ment Principal

4 Contenido.

4 Animacion del proceso de conectorizacion.

4 Imagenes del proceso de conectorizacion.

IR

IR

¢ Video demostrativo del proceso. 'R

4 Ejercicios de autoevaluacion. R

Interfaz de la seccion Menu Principal.

Caso de Uso: Interactuar con la seccion Contenido en €
tutorial.

Actores, Usuario

Descripcion:

El caso de uso es iniciado por e usuario cuando accede a la seccién Contenido en el
tutorial. Aqui el usuario encontrara informacion acerca del proceso de conectorizacion,
asi como de los componentes que lo integran. El caso de uso finaliza cuando € usuario

sale de esta seccion.

Referencias: R3

Precondiciones:

Postcondciones: Se mantiene en esta seccion o0 se pasa a otra

seccion en € tutorial.




Cursonormal d

e los eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.-Seleccionala opcién : 2.- De sdleccionar la opcion:

a) Salir

a) Salir, laaplicacion se cierra.

b) Menu principal b) Menu principal, se pasaala

c) Adelante
d) Atrés

seccion “Menu Principal”.

c) Adelante, continua en la seccion
“Contenido”.

d) Menu principal, se pasaala
seccion “Menu Principal”.

Conectorizacion RJ45 -- Contenido

El cable de par frenzado constituye uno de los medios de transmision mas empleados actualmente para
garantizar la interconexion fisica entre ordenadores. Recibe su nombre por el trenzado existente entre los pares
de conductores metalicos que presenta en su interior. Este trenzado se implementa para mantener estable las
propiedades eléctricas a lo largo de toda la longitud del cable y reducir las interferencias creadas por los
conductores adyacentes. Los cables de par trenzado mas usados son el cable UTP(Unshielded Twisted Pair) y
el STP(Shielded Twisted Pair). La diferencia principal entre ellos es que el segundo presenta una cubierta
metalica alrededor de los conductores para eliminar las interferencias electromagnéticas.

Para conectar el cable de par trenzado UTP se usa el conector RJ45, y su implementacion se conoce como
"Proceso de Conectorizacion RJ45". A continuacion se describen los principales componentes de este p !

El conector RJ45 es una interfaz fisica usada por los cables de par trenzado UTP. RJ es un
acronimo inglés de Registered Jack. Posee ocho "pines" o conexiones eléctricas, que en el
proceso de conectorizacion hacen contacto con los conductores metalicos que conforman el
M cable de par trenzado, garantizando asi la transmision eléctrica de los datos a través de estos.
Este conector es utilizado con los estandares TIA/EIA-568-A y TIAJEIA-568-B, los cudles
Conector RJ45 definen la disposicion de los pines.

El conector RJ45 es plastico, en su interior presenta ocho ranuras para ser introducidos los
- conductores metalicos y una pequefio aditamento para sujetar la cubierta protectora del cable,
i- garantizando que no se salga el mismo del conector producto a posibles tirones. La pestafia
. plastica que presenta en su cubierta es usada para garantizar el agarre del conector RJ45 en
el conector RJ45 hembra. La disposicion de los ocho pines se realiza comenzando de

izquierda a derecha con la pestafa plastica del conector ubicada hacia atras.

Interfaz de la seccion Contenido.

Caso de Uso:

Interactuar con la seccibn Animacion en d
tutorial.

Actores

Usuario

Descripcion:
El caso de uso
tutorial. Aqui e

es iniciado por el usuario cuando accede a la seccion Animacion en el
usuario puede visualizar €l proceso de conectorizacion a través de una

animacion. El caso de uso finaliza cuando €l usuario sale de esta seccion.

Referencias:

R4

Precondiciones:

Postcondciones: Se mantiene en esta seccibn o0 se pasa a otra

seccion en € tutorial.

Curso normal de los eventos




Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.-Selecciona la opcién :

a) PLAY

b) Menu Principal
c) Adelante

d) Atrés

e) Salir

2.- De seleccionar la opcion:
a) PLAY, comienza avisudizarse la
animacion del proceso.
b) Menu principal, se pasaala
seccion “Menu Principal”.
c) Adelante, se pasa ala seccion
“Galeria de Imégenes’.
d) Atrés, se pasaalaseccion “ Contenido”.
e) Salir, laaplicacion se cierra.

Conectorizacion RJ45 -- Animacion

Fiar “Comenzar la animacion

En esta seccion encontraras una representacion animada
sobre el proceso de conectorizacion RJ45 en el par trenzado.

A traves del boton en la esquina superior izquierda puedes

observar las distintas etapas animadas que conforman el
proceso de conectorizacion.

Si deseas acceder a otras diapositivas puedes utilizar los
botones que se encuentran en la parte inferior de esta
diapositiva.

Interfaz de la seccibn Animacion.

Caso de Uso:

del tutorial.

Actores

Usuario

Descripcion:

Interactuar con la seccion Galeria de | magenes

El caso de uso es iniciado por el usuario cuando accede a la seccion Galeria de Iméagenes
en el tutorial. Aqui €l usuario puede visualizar las imagenes correspondientes a proceso
de conectorizacion. El caso de uso finaliza cuando el usuario sale de esta seccion.

Referencias: R5
Precondiciones:
Postcondciones: Se mantiene en esta seccibn o se pasa a otra

seccion en € tutorial.

Curso normal de los eventos

Accion del Actor

| Respuesta del Sistema




1.-Seleccionala opcién : 2.- De sdleccionar la opcion:
a) Imagen siguiente, se visualiza laimagen

a) Imagen siguiente siguiente.

b) Imagen anterior b) Imagen anterior, se visudiza laimagen
¢) Menu Principal anterior.

d) Adelante ¢) Menu principal, se pasa ala seccion

€e) Atrés “Menu Principal”.

f) Salir d) Adelante, se pasa ala seccion

“Video Demostrativo”.
€) Atras, se pasaalaseccion “ Animacion”.
f) Sdlir, la aplicacion se cierra.

Conectorizacion RJ45 -- Galeria de Imagenes

Agqui encontraras una galeria de imagenes
acerca del proceso de conectorizacion RJ45 en
el par trenzado, asi como una explicacion de
cada una de las imagenes mostradas.

Podras desplazarte a traves de las imagenes

utilizando los botones de navegacion que se
encuentran en el interior de este marco.

Si deseas acceder a otras diapositivas puedes
utilizar los botones que se encuentran en la
parte inferior de esta diapositiva.

Interfaz de la seccion Galeria de I mégenes.

Caso de Uso: Interactuar con la seccion Video Demostrativo
del tutorial.

Actores, Usuario

Descripcion:

El caso de uso es iniciado por el usuario cuando accede a la seccion Video Demostrativo
en el tutorial. Aqui € usuario puede visudizar un video demostrativo acerca del proceso
de conectorizacion. El caso de uso finaliza cuando el usuario sale de esta seccion.

Referencias: R6

Precondiciones:

Postcondciones: Se mantiene en esta seccion o se pasa a otra
seccion en € tutorial.

Curso normal de los eventos

Accion del Actor | Respuesta del Sistema




1.-Seleccionala opcién : 2.- De sdleccionar la opcion:
a) PLAY, sevisudlizala el video.
a) PLAY b) PAUSA, se detiene €l video.
b) PAUSA ¢) Menu principal, se pasaalaseccion “Menu
¢) Menl Principal Principal”.
d) Adelante d) Addante, se pasa alaseccion “ Auto
€e) Atrés evaluacion” .
f) Salir €) Atrés, se pasaalaseccion “ Galeria de
Imégenes’.
f) Sdlir, la aplicacion se cierra.

Conectorizacion RJ45 -- Video Demostrativo

En esta seccidon encontraras un video
demostrativo acerca del proceso de
conectorizacién RJ45, asi como la explicacion
detallada de cada uno de sus pasos.

Utilizando los botones "PLAY" y "PAUSA"

puedes interactuar con el video.

Si deseas acceder a otras diapositivas puedes
utilizar los botones que se encuentran en la
parte inferior de esta diapositiva.

Menu Principa

Interfaz de la secciéon Video Demostrativo.

Caso de Uso: Interactuar con la secciéon Auto evaluacion del
tutorial.

Actores Usuario

Descripcion:

El caso de uso es iniciado por e usuario cuando accede a la seccidn Auto evaluacion en
e tutorial. Aqui € usuario tendra acceso a los diferentes gjercicios para autoevaluar €l
contenido abordado. El caso de uso finaliza cuando €l usuario sale de esta seccion.

Referencias: R7

Precondiciones:

Postcondciones: Se mantiene en esa seccion hasta findlizar €
tutorial.

Curso normal de los eventos

Accion del Actor | Respuesta del Sistema




1.-Seleccionala opcién : 2.- De sdleccionar la opcion:

a) Siguiente Siguiente, se visualizan los gercicios de
b) Salir Auto evauacion.

b) Salir, la aplicacion se cierra.

Conectorizacion RJ45 -- Autoevaluacion

En esta seccion podras autoevaluar el contenido abordado en las
diferentes secciones de este tutorial.

Aqui encontraras distintos tipos de ejercicios, asi como la
respuesta a cada uno de ellos para que puedas verificarla en
cada caso.

Cada ejercicio debe ser contestado para poder pasar al siguiente.

Al final de esta seccion, encontraras una puntuacion de la
autoevaluacion realizada.

Buena suerte...
Haga click en el bot6n "Siguiente" para continuar.
176 P>

Siguiente

Interfaz de la seccion Autoevaluacion.

2.4.7 Mapa de Navegacion.

A continuacion se muestra el esquema de navegacion de la aplicacion, donde se aprecia las
facilidades de navegacion que brinda el tutoria a usuario, es decir, es posible redizar una
navegacion lineal a través de las distintas secciones que conforman €l tutorial o se puede
acceder a cada una de ellas seguin las necesidades del usuario. En cada momento el usuario

tendra la posibilidad de acceder a menu principal o salir de la aplicacion si asi lo desea.
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En este capitulo se ha disefiado e implementado un medio de enseflanza y aprendizae,
especificamente un tutoria que incluye elementos multimedia, en e cua se apoya la
propuesta metodoldgica elaborada en € primer capitulo para contribuir a proceso de
formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado en la asignatura Telemética | en la
Carrera de Telecomunicaciones y Electronica en la Universidad de Pinar del Rio.



CONCLUSIONES

A modo de conclusién en este trabajo, podemos decir que se disefid e implementé un medio
de ensefianza y aprendizae soportado en las Tecnologias de la Informacidon y la
Comunicacion, e cual constituyd la base para la €elaboracion de una propuesta
metodoldgica que contribuye de forma eficiente en € proceso de formacion de la habilidad
conectorizar en par trenzado para la asignatura Telematica | en la Carrera de
Telecomunicaciones y Electrénica en la Universidad de Pinar del Rio.

El tutorial multimedia implementado constituye una herramienta educativa de elevada
utilidad, ya que la misma puede ser utilizada tanto por e profesor como materia
complementario en & desarrollo de la clase, como por el estudiante para su estudio
individual.

Ademés, dicha herramienta viene a suplir en gran medida la carencia de materiales y
equipamiento para la redlizacion de la préctica de laboratorio concerniente a este tema,
siendo este uno de los principales problemas que presentan las demas universidades del
pais donde se estudia igualmente la Carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y
Electronica.

Resulta novedoso € fundamento tedrico recopilado acerca de la influencia de los medios
educativos multimedia en € proceso de ensefianza y aprendizaje, asi como en € desarrollo
de habilidades por parte del estudiante, sirviendo el mismo como material bibliogréfico
para futuras investigaciones.

Por Ultimo, es necesario destacar que se cumplieron los objetivos propuestos a comienzo
de este trabgjo investigativo, y se acanzd con la culminacion del mismo una superacion
profesiona por parte del investigador.



RECOMENDACIONES

Después de concluido este trabajo, consideramos pertinente recomendar:

@ Introducir y validar esta propuesta metodolégica apoyada en un tutorial para
contribuir a proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par trenzado en la
asignatura Telemética | en la Carrera de Telecomunicaciones y Electronica en la
Universidad de Pinar del Rio, lo cuadl permitira extenderla a las demas universidades
del pais donde s edudia iguamente la Carrera de Ingenieria en

Telecomunicaciones y Electronica.

@ Incrementar € nUimero de egercicios presentes en la seccion Autoevauacion

correspondiente a tutorial.

@ Que © tutorial implementado sirva de guia para la elaboracion de futuros tutoriales
gue permitan apoyar €l desarrollo de las précticas de laboratorio correspondientes a

laasignatura Telematical l.
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ANEXO 1.

Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto y quinto afio de la Carrera de Ingenieria en
Telecomunicacionesy Electrénica.

Objetivo _de la encuesta: Vaorar los criterios que poseen los estudiantes acerca del

proceso de ensefianza aprendizaje para la formacion de la habilidad conectorizar en par
trenzado.

ENCUESTA:

Afio:

La encuesta que se le aplica es andnima, le pedimos su interés y sinceridad.

La encuedta trata acerca del proceso de formacion de la habilidad conectorizar en par
trenzado, usted encontrara una serie de preguntas y debera responder de acuerdo con la
escala que aparece més abgjo.

Le pedimos andlizar con atencion cada aspecto de la encuesta, cuidando ademas de la
exactitud y veracidad de sus respuestas, puesto que esta es una forma de colaborar con €l
perfeccionamiento de la asignatura Telemétical.

Escda 1-2-3-4-5

1 ¢Considera usted que sea importante dominar la habilidad conectorizar en
par trenzado para su formacion como profesional?.

2. ¢Adqguiere usted esta habilidad en las clases correspondientes a este tema en
laasignatura Telematica | ?

3. ¢Considera usted gque se deben utilizar nuevos medios de ensefianza que
permitan a estudiante interactuar con el proceso de conectorizacion en las clases?

4, ¢Participa usted de forma activa en las clases relacionadas con este tema?

5. ¢Opina usted que se deben modificar los métodos utilizados actualmente

parala formacion de esta habilidad en los estudiantes?



ANEXO 2.
Encuesta realizada a los tutores en las empresas donde serealiza la préctica laboral.

Objetivo de la encuesta: Valorar los criterios que poseen los especidlistas de las diferentes

empresas encargados de tutorear a los estudiantes en su componente laboral sobre la
habilidad de conectorizar en par trenzado.

ENCUESTA:
La encuesta que s le aplica es andnima, le pedimos su interés y sinceridad.
La encuesta trata acerca del dominio de la habilidad conectorizar en par trenzado que por

parte de los estudiantes que usted tutorea. Encontrard una serie de preguntas y debera
responder de acuerdo con la escala que aparece més abgjo.

Le pedimos andlizar con atencion cada aspecto de la encuesta, cuidando ademas de la
exactitud y veracidad de sus respuestas, puesto que esta es una forma de colaborar con €l

perfeccionamiento de la asignatura Telemétical.

Escda 1-2-3-4-5

1 ¢Cree usted que los estudiantes dominan la habilidad de conectorizar en par
trenzado?

2. ¢Cree usted que deben modificarse los métodos usados actualmente para

impartir el contenido relacionado con este tema?

3. ¢Considera usted importante la utilizacion de un medio de ensefianza que
permita a estudiante interactuar con el proceso de conectorizacion durante el desarrollo de

las clases?



ANEXO 3.

Diagramas de Presentacion del modelo del disefio.

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguge UML, incorporado a este a partir de la
extension del mismo planteada por OMMMA-L y como se explicé en la fundamentacion
tedrica, sirve para describir la parte estatica del modelo a través de una descripcion intuitiva
de la distribucién espacial de objetos visuales de lainterfaz de usuario.

Introduccion: Text |

| Comenzar: Button1

Diagrama de Presentacion Iniciar Tutorial

| Menu Principal: Text |

| Contenido: Text | | Ir: Button |
| Animacion: Text | | Ir: Button |
| Imagenes: Text | | Ir: Button |
| Video: Text | | Ir: Button |
| Autoevaluacion; Text | | Ir: Button |

‘Atras: Button"Adelante: Button|

Diagrama de Presentacion Menu Principal



Contenido: Text I

Area Interactiva

lAtras: Button”Adelante: Buttonl

Diagrama de Presentacion Seccion Contenido

| Animacion: Text I

| Comenzar animacion: Button I

Area Interactiva

|A11'as: Button”Adelante: Buttonl

Diagrama de Presentacion Seccion Animacion

| Galeria de imagenes: Text |

Atras: Adelante
Button Area Interactiva Button
[Alras: Button”Adelaute: Buttonl

Diagrama de Presentacion Seccion Galeria de lmagenes



Video Demostrativo: Text I

Area Interactiva
Play: Button Stop: Button
|Atras: Button”Adelante: Buttonl

Diagrama de Presentacion Seccion Video Demostr ativo

| Autoevaluacion: Text I

Area Interactiva

Adelante: Button

Diagrama de Presentacion Seccion Autoevaluacion




ANEXO 4.

Diagrama de Secuencia de la aplicacion.
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