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Aplicaciones

multimedia

Aprendizaje

Hipermedia

Internet

LMS

GLOSARIO

Son programas informaticos que suelen estar almacenados en
discos compactos (CD-ROM o DVD), que emplean una

combinacioén de texto, sonido, imagenes, animacion y video.

Adquisicion de una nueva conducta en un individuo a

consecuencia de su interaccion con el medio externo..

Es la integracion de graficos, sonido y video en un sistema que
permite el almacenamiento y recuperacion de la informacion de

manera relacionada, por medio de referencias cruzadas.

Interconexion de redes informaticas que permite a los
ordenadores o0 computadoras conectadas  comunicarse
directamente, es decir, cada computadora de la red puede

conectarse a cualquier otra computadora de la red.

Learning Management System, es un campus virtual, una
plataforma que ofrece todos los elementos necesarios para
implementar procesos formativos en las organizaciones. Es a
través del LMS donde se maneja el ingreso de los estudiantes, la
planificacion, el contenido y en general todas las funcionalidades

de un sistema de educacion virtual computarizada.
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On line

Tecnologia

Web

En linea, activado y listo para realizar una operacion, con
capacidad de comunicarse o de ser controlado por un ordenador o
computadora. En el ambito de Internet, se dice que se esta en
linea cuando se estd conectado y listo para enviar o recibir

informacion.

Término general que se aplica al proceso a través del cual los
seres humanos disefian herramientas y maquinas para incrementar

su control y su comprension del entorno material

World Wide Web, mecanismo proveedor de informacion
electronica para usuarios conectados a internet. El acceso a cada
sitio web se canaliza a través del URL o identificador nico de
cada pagina de contenidos. Permite a los usuarios el acceso a una
gran cantidad de informacion: leer publicaciones periddicas,
buscar referencias en bibliotecas, realizar paseos virtuales por
pinacotecas, compras electronicas o audiciones de conciertos,
buscar trabajo y otras muchas funciones. Gracias a la forma en
que estd organizada la World Wide Web (WWW), los usuarios

pueden saltar de un recurso a otro con facilidad.
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OBJETIVOS

General

v" Implementar el curso Logica de Sistemas de la carrera de Ingenieria en Ciencias y
Sistemas utilizando educacion a distancia por medios electronicos, para la Facultad

de Ingenieria de la Universidad San Carlos de Guatemala.

Especificos

1. Presentar de una manera sintetizada los conceptos basicos del aprendizaje asistido

por computadora.

2. Describir algunas de las metodologias existentes para el desarrollo del curso

multimedia.

3. Desarrollar el curso en una herramienta de autor.
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RESUMEN

El Aprendizaje Asistido por Computadora (AAC) ha venido a revolucionar el
proceso de ensefianza - aprendizaje ya que hace uso de las tecnologia multimedia para
mejorar la calidad del aprendizaje. Se lleva la formacion al estudiante, haciendo uso de
aplicaciones multimedia para enriquecer los contenidos, afectar varios sentidos y lograr

asi el aprendizaje.

El AAC esta cambiando las practicas de educacion y entrenamiento corporativos,
para obtener un verdadero aprendizaje es necesario tomar en cuenta todos los factores
que determinaran el éxito, estos estan basados en como aprenden las personas. Los
profesores pasan a un papel de facilitador del aprendizaje, para que junto al tutor,

alumno y administrador lleguen a la obtencion de los objetivos.

Para la creacion de cursos AAC, existen distintas metodologias, las cuales se
deben emplear para lograr un curso de calidad, que mantenga el interés del alumno y le
permita obtener el mayor conocimiento del curso, estas metodologias van desde el

aspecto didactico — pedagdgico hasta la Ingenieria de Software.

Seglin la extension de los cursos, estos se dividen en unidades, que a su vez se
dividen en lecciones, éstas en modulos que se dividen en marcos, que es la unidad

didactica minima.

Entre los aspectos mas importantes estd la determinacion del contenido a

impartir, los marcos de evaluaciéon y tomar en cuenta el perfil del usuario final.



INTRODUCCION

La educacion a través de la historia, ha cambiado conforme el ser humano ha
encontrado nuevas formas de transmitir sus conocimientos. Desde sus inicios, la
humanidad se ha valido de diferentes medios para transmitir y ensefiar a la proxima
generacion, lo que ha considerado de importancia. A través de los siglos se han
producido grandes cambios en la forma de la ensefianza, desde una forma de transmision
oral con un alto énfasis en la memorizacion, hasta nuestros dias, en que se tiene a

disposicion mucha tecnologia y recursos para llevar a cabo la ensefianza.

Una forma de ensefianza - aprendizaje que se utiliza en la actualidad es el
Aprendizaje Asistido por Computadora (AAC), en la cual se desarrolla un programa
educativo disefiado para servir como herramienta de aprendizaje. Los temas y la
complejidad van desde aritmética para principiantes hasta matemadticas avanzadas,

ciencia, historia, estudios de informatica, idiomas y otras materias especializadas.

Para desarrollar estos sistemas de Aprendizaje asistido por computadora debe
emplearse una metodologia y herramientas especiales, que facilitan la creacion de los
cursos multimedia. Los materiales que aportan la base documental suelen ser productos
multimedia organizados de tal forma que necesitan una gran capacidad de
almacenamiento, como CD, DVD, o en servidores de internet; esto ultimo tiene también
la ventaja de la inmediatez, con lo que se pueden utilizar como recursos didécticos
materiales de gran actualidad que, en un planteamiento clasico de la ensefianza, no

llegarian a los alumnos hasta varios afios después de que el suceso se hubiese producido.
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Este trabajo trata de la creacion de un curso de Aprendizaje Asistido por
Computadora, siendo el curso Logica de Sistemas, para la Escuela de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria, de la Universidad de San Carlos de
Guatemala. En el capitulo uno se presentan de manera sintetizada los conceptos basicos

del Aprendizaje Asistido por Computadora.

En el capitulo dos se presentan algunas de las metodologias existentes para el
desarrollo del curso multimedia. En el capitulo tres, se desarrolla el curso en una
herramienta de autor, definiéndose el contenido que se manejara, asi como la modalidad

a emplear, la herramienta utilizada y el disefio de la interfase.
El capitulo cuatro muestra el resultado de la implementacién con los alumnos del

curso de Logica de Sistemas, asi como sugerencias para la implementacion en semestres

posteriores.
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1. MARCO TEORICO

1.1. Introduccion

Actualmente mas y mas personas estan dandose cuenta de la importancia de la
educacion, han descubierto que mientras mas alto sea su nivel académico, tienen mas
posibilidades de una remuneraciéon mejor en su trabajo, esto ha llevado a que cada dia
sean mas los alumnos que se inscriben en las distintas carreras universitarias, dando
como resultado que los recursos de las instituciones (catedraticos, auxiliares, salones,
escritorios, presupuesto, etc.) sean afio con afio insuficientes para cubrir la demanda de

educacion.

Lo anterior ha motivado a que se piense en la posibilidad de proporcionar
educacion a distancia, y debido a que cada dia las comunicaciones son mas rapidas,
llegd el momento de implementar esta educacion a distancia por medios electronicos,

llegd el momento del Aprendizaje Asistido por Computadora (AAC).

1.2. Aprendizaje Asistido por Computadora

Se da el Aprendizaje Asistido por Computadora (AAC) cuando se hace uso de las
tecnologias multimedia en la computadora para mejorar la calidad del aprendizaje,

revolucionando de esta forma el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Consiste en conducir la formacion hacia los estudiantes y no los estudiantes hacia
la formacion (Espafia, 2002), haciendo uso de video, audio y texto para enriquecer los

contenidos.



1.2.1. Conceptos basicos

El AAC esta basado en una tecnologia eficaz, pero con un planteamiento
didéctico, para ser un proceso social que facilite la interaccion y la colaboracion entre las
personas, implica un cambio en la organizacién y en la formacioén de los profesores y

tutores.

Se puede mencionar que entre algunas de las ventajas del AAC estd la de
estimular los intercambios y la colaboracion a distancia; potencia y capacita al

estudiante en cualquier situacion (escuela, universidad, trabajo, casa)

Los tres objetivos del AAC, (elearningeuropa, 2003) son los siguientes.

v' Ayudar a las personas a reconocer todo su potencial y a llevar una vida feliz y

productiva.

v Reducir las disparidades y desigualdades entre individuos o grupos.

v’ Garantizar que los conocimientos disponibles coincidan con las necesidades de las

empresas y los empresarios

Por lo tanto AAC es una manera flexible y poderosa mediante la cual individuos
y grupos adquieren nuevos conocimientos y destrezas con apoyo de tecnologia de redes
de computadoras utilizando multimedia, esto permite una interaccion y colaboracion
con alumnos que pueden estar dispersos alrededor de todo el planeta. Se desarrolla

actualmente valiéndose de la Red Mundial de Computadoras



El campo del AAC se desarrolla muy rapidamente (Metacursos, 2003) debido a

los siguientes factores

v Disponibilidad de redes de computadoras de gran velocidad, para ofrecer

informacion y servicios.

v" Necesidad creciente de trabajar con sabiduria y con actualizacion continua de

habilidades y destrezas.

v Conveniencia de que la educacion sea justo a tiempo (a menudo desde cualquier

parte, cuando se necesite)

v' Es una alternativa costo-efectiva a la educacion y entrenamiento corporativos

presenciales, en salon de clase.

AAC esta cambiando las practicas de educacion y entrenamiento corporativos,
sin embargo para obtener un verdadero aprendizaje mediante AAC no es suficiente
poner la informacion en la red o en la computadora, se deben tomar en cuenta factores
que determinaran el éxito del AAC, estos estan basados en como aprenden las personas,

y el aprendizaje requiere aproximaciones como las siguientes

v' Participacion en tareas realistas.

v" Interaccion entre iguales y con facilitadores o entrenadores.

v Oportunidad para obtener y dar retroinformacion y para reflexionar sobre lo que se

hace.



1.2.2. Elementos

El AAC por su naturaleza difiere en muchos aspectos de la formacion tradicional,
estos van desde la forma en que se planifica, el tiempo que lleva, quién tiene el control

del avance, el lugar donde se desarrolla, etc.

El AAC se desarrolla dentro de un campus virtual o LMS (Learning
Management System) que es una plataforma de gestion de la formacion On line que
ofrece todos los elementos necesarios para implementar procesos formativos en las
organizaciones, es en esta plataforma donde todos los protagonistas del proceso

formativo acceden de forma remota. Estos protagonistas o elementos son

v' Instructor

v Tutor o animador
v" Alumno

v Administrador.

1.2.2.1. Instructor

Este rol es el desempenado por el encargado de administrar los materiales de un

curso en concreto del cual es experto, tiene participacion como autor o editor del curso.

1.2.2.2. Tutor — animador

Es la persona encargada de interactuar con los alumnos y de promover el animo
dentro de los mismos, no interviene en la seleccion del material ni en la construccion de
las estructuras de que se compone. Su funcion se basa en hacer el seguimiento de los

alumnos de un curso y promover la actividad docente.



Los papeles de los profesores y los estudiantes son interdependientes. Sin
embargo los alumnos han de ser autobnomos y buscar de forma activa la informacion
pertinente. El papel de un estudiante que se vale por si mismo es fruto del ejercicio de
un papel menos dirigista por parte del profesor, lo que eleva el nivel de responsabilidad

de los estudiantes en el aprendizaje.

Los profesores tienden a pasar de un papel tradicional a un papel de facilitador

del aprendizaje.

1.2.2.3. Alumno

Es el centro de un sistema LMS, es a quien va dirigida la ensefianza, se debe
facilitar la experiencia del alumno que sera el usuario final del sistema. Sera el que
determine muchos aspectos del AAC, como lo son: el avance (sera al ritmo del alumno),
la continuidad (el mismo alumno puede ser repetitivo), decide el lugar (casa, trabajo,

café internet, universidad etc.) y determinacion del tiempo.

Los papeles de los estudiantes parecen depender de varios aspectos: el enfoque
pedagdgico utilizado, los papeles desempefiados por el profesor y los compaiieros de

estudio. Estos pueden ser

v’ Estudiante profesor. El aprendizaje social y activo puede fomentarse por medio de
AAC, los nuevos conceptos pedagogicos permiten que los estudiantes comprendan el
papel del profesor como alguien mas activamente integrado en el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

v" Estudiante colaborador: colaboran con otros estudiantes y el profesor en actividades
educativas basadas en proyectos. Debe tenerse en cuenta en el aprendizaje
electronico si el tutor quiere romper el aislamiento de los estudiantes en linea que

trabajan individualmente.



v' Estudiante cooperador: trabaja en equipos en los que puede desempefar diversos

papeles (dirigir el grupo, ser experto, moderador, etc.)

En general, los estudiantes tienden a adoptar un papel mas activo, motivado,
profundo y autocontrolado en el aprendizaje. La tendencia es a un aprendizaje mas en

colaboracion que individual.

1.2.2.4. Administrador

Es el encargado de monitorear y administrar el sistema. Dependiendo si el
sistema es para una corporacion esta persona suele ser el encargado del departamento de
capacitacion.  En cuestiones educativas, puede ser la persona encargada de la

coordinacidon académica.

1.2.3. El AAC como una solucion a la sobrepoblacion estudiantil

Como se menciond al inicio de este capitulo, la educacion estd tomando una
importancia tal que las personas estan buscando fuentes de informacidn, esto ha
provocado que las instituciones dedicadas a satisfacer esta necesidad estén siendo
insuficientes, a pesar de que la educacion a distancia no es un término nuevo (hace afios
que existe la educacion por correspondencia), si lo es Aprendizaje Asistido por

Computadora.

A medida que las comunicaciones han adquirido una velocidad impresionante,
también lo es la expectativa de las personas en obtener respuestas ¢ informacion con la

misma velocidad.



Ha demostrado que puede satisfacer muchas de las necesidades puesto que no
requiere un horario especifico, ni salon, ya que puede realizarse en cualquier tiempo y en
cualquier lugar donde se disponga de una computadora ademas, si se realiza en forma
adecuada puede incluso motivar a los estudiantes a continuar en la busqueda de la
sabiduria. Esto puede satisfacer a los alumnos que por cuestiones propias (religion,
trabajo, distancia, etc.), no pueden asistir a una clase presencial. También mejora la
situacion de instituciones que por razones de presupuesto o espacio, no pueden albergar
mas estudiantes, ya que al existir una sobrepoblacién estudiantil, los recursos
disponibles (aulas, profesores, escritorios, auxiliares ) ya no son suficientes, puede ser la

solucion a esta problemadtica, proveyendo de “aulas virtuales”.






2. METODOLOGIAS PARA LA CREACION DE SISTEMAS DE
APRENDIZAJE ASISTIDO POR COMPUTADORA

2.1. Introduccion

Los cursos de Aprendizaje Asistido por Computadora (AAC), son mucho mas
que leer por internet, por lo que la creacion de dichos cursos va mucho mas alla de
simplemente ingresar contenidos planos en internet, para que los estudiantes puedan
leerlos, se debe tener en cuenta muchos de los aspectos que hacen interesante y
atractivo para el estudiante continuar con el curso. Se debe promover la participacion
activa entre participantes y formadores, esto es para hacer del aprendizaje un proceso
activo, constructivo y orientado hacia el cumplimiento de un objetivo, que permita

mantener al alumno en continuo movimiento. (Gonzalez, 2003)

Se describen a continuacion algunas metodologias que deben emplearse cuando
se decide trabajar en la creacion de cursos AAC, esto es para lograr un curso de calidad,
que mantenga al alumno interesado, y le permita obtener el mayor conocimiento. Estas

metodologias no son excluyentes, por lo que pueden usarse varias a la vez.
2.2. Metodologia de John F. Wedman
Segin Marta Sanchez y Rafael Lacambra, (Sanchez, 1998) al crear un curso

AAC se deben tomar en cuenta varios aspectos, siendo estos: el contenido, la interfase, y

la interactividad.



Contenido: al hablar de contenido también se debe definir el publico al que va
dirigido (perfil), la calidad del contenido, la profundidad o niveles a trabajar y la
claridad en los objetivos, debe recordarse que no es lo mismo disefiar un contenido para

un curso tradicional que para un curso AAC.

Interfase: esta debe ser facil de usar (amigable), clara en la navegacion (facil de
navegar), con metaforas sencillas, texto de calidad, buenas imagenes, sonidos y videos

de calidad.

Interactividad: se debe tener retroalimentacion, secuencias definidas, ejercicios y
evaluaciones, cuestionarios, ayuda en linea y fuera de linea, buena comunicacion con el

usuario.

Al momento de preparar las unidades del curso, sugieren (Sanchez, 1998) utilizar
la metodologia de John F. Wedman en la que se deben trabajar los siguientes pasos en el

orden en que se presentan.
Ganar atencion

Obtener la atencion del alumno es importante al momento de iniciar una nueva
unidad, un nuevo tema, por lo que se debe motivar al alumno con gréficas, sonidos,
juegos, videos, imagenes, todo aquel elemento que atraiga la atencion del alumno, para
luego pasar al contenido propiamente dicho.
Informar al alumno de los objetivos

Se debe informar al alumno de los objetivos que se pretenden alcanzar, pero para

ello deben estos objetivos ser claramente definidos, puede utilizarse una pre-evaluacion.

Presentarlos en forma grafica y de ser posible con una pequefia demostracion interactiva.
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Informar al alumno de los prerrequisitos

En caso sean necesarios algunos conocimientos previos, es importante

informarlos al alumno para que tome las medidas necesarias.

Presentacion de estimulos

Al momento de presentar el contenido éste puede hacerse en forma de texto
(leido o escuchado), graficas, videos, imagenes o escenas. Debe recordarse que es el
alumno el que mantiene el control de la presentacion. Ademads, es importante que

existan referencias internas, a libros, a paginas web, articulos, etc.

Ofrecer una guia

Al mantener la atencion del alumno por medio de animaciones, sonidos, flechas,
botones, referencias, enlaces, puede hacerse la interfase muy compleja para el alumno,
por lo que en todo momento debe disponer de pantallas de ayuda y contar con ejemplos

e ilustraciones.
Resultado del uso del software en el aprendizaje

Para conocer el resultado del uso del software en el aprendizaje se deben utilizar
preguntas, evaluaciones y juegos sobre el contenido. Puede evaluarse la aplicacion del

tema aprendido mediante resolucion de problemas o control de situaciones. De ser

aplicable pueden usarse simulaciones.
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Evaluacion de rendimiento

Uno de los aspectos mas importantes es la evaluacion del rendimiento, ésta puede
hacerse por medio de examenes, teniendo también en cuenta un tiempo limite de
respuesta y registro.

Retroalimentacion

Es importante una retroalimentacion mediante el despliegue de los resultados,

ayuda en las respuestas incorrectas e informacion adicional y ejemplos.

Mejora a la retencion del conocimiento

Dependiendo de la evaluacion y la retroalimentacion es importante también una

repeticion del contenido no aprendido y la aplicacion del nuevo contenido.
2.3.Estructura de la presentacion del curso

La estructura de la presentacion es el modelo mental de la estructura del salon de
clases basado en la web, que se forma en los visitantes a medida que ellos navegan en las

paginas del sitio (Barrios, 2001).  Existen tres tipos de estructura de presentacion:

jerarquica, secuencial e hipermedia.
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2.3.1. Estructura de la presentacion jerarquica

Esta estructura tiene un grupo de elementos en un nivel que a su vez puede llevar
a otro grupo de elementos y cada uno de estos a otro grupo de elementos, y asi
sucesivamente, en este tipo de estructura es importante que se le indique al alumno la
forma en que debe navegar. Cuando la informacién estd ordenada en forma de
estructura jerarquica, debe también darle al alumno la sensaciéon de que las paginas

estan organizadas de forma jerarquica.

En la figura 1, puede apreciarse un curso en el que los contenidos se presentan en
forma jerarquica, esto hace que el alumno pueda decidir que tema desea estudiar, es muy
util cuando el alumno estd haciendo un repaso, pues puede escoger que tema desea

reforzar, sin necesidad de navegar por todo el curso para encontrarlo.

Figura 1. Ejemplo de un curso presentado en forma jerarquica

.Kno‘wledge I
ﬂ Adventure |
| Menu princ

—y

Unidades | Lecciones
1 Travel--City te City & Abroad = {1 7 Air, Train, Bus, Car Rental | e et
2 | Around Town--Withina City —— — | Presentation
3 | Dining Out Woeahul
- ining acabulary -

Home and Family Wocab. Practice idantificacion -
usuario

Grammar
Wiritinig Practice e
B dl vsaria
Presentation
socakulary
“ocak. Practice
Grammar
Fole Practice
Role Play
Accommodations
Getting Around at the Airport
Checking In

e

- H

Fuente: Knowledge Adventura, Learning Inglés Your Way
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Leccion No. 2 : Tarea 3

PERIODOS DE LA HISTORIA MAYA

Periodo Preclasico:

Para micios del periodo Preclasico va se habia establecido la agricultura en las regiones
Wayas, de esta forma las actndades de caza, recoleccidn v pesca pasaron a un segunde
plano v las poblaciones adoptaron un estilo de wida sedentario.

Para mediados de este periodo se amplo el comercio a mivel regional v a larga distancia.
Se establecteron  rutas v redes comerciales que conectaban las distntas zenas,
mtercambiando productos propios de cada regidn tales como: sal, productos del mar,
ollas, platos, cantarcs, vasos y artefactos hechos de piedra tales como navajas
prisméaticas, hachas v puntas de proyectil

El centro mas imnottante de este verfode fiie Abat Takallk en Retalbulen  FEn sus X

Indicadores de avance o retroceso de pagina

2.3.2. Estructura de la presentacion secuencial

Este tipo de estructura simula la operacion que se lleva a cabo en un libro,
algunos ejemplos incluyen paginas de una guia de estudio o de texto en linea y permite

desplazarse a través de varias paginas, una tras de otra.

Un curso que es presentado de esta forma es muy facil de seguir para los usuarios
inexpertos, pues su similitud con la lectura de un libro la hace facil de usar, sin embargo,
para los usuarios expertos puede ser muy tediosa. En la figura 2 se muestra un ejemplo

de este tipo de estructura

Figura 2. Ejemplo de un curso presentado en forma secuencial

Fuente: Héctor Rafael Torres Salazar. Explorando la Cultura Maya
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2.3.3. Estructura de la presentacion hipermedia

En este tipo de estructura se utilizan mucho las caracteristicas hipermedia de la

web, ya que permite seguir los vinculos que llevan al alumno a una multitud de paginas.

En las figuras 3 y 4 se muestran ejemplos de este tipo de estructura. Es
importante hacer notar que debido a las caracteristicas de los cursos AAC, lo mas comun
es utilizar una mezcla de las tres estructuras mencionadas anteriormente. Esto también
permite al alumno una variaciébn en la presentacion del material para no hacerlo

monotono.

Figura 3. Ejemplo de curso presentado en forma hipermedia

Leccién No. 2

Objetivo:

Presentar el marco general de desarrollo de la Cultura Maya.

Contenido: Al seleccionar

esta opcion

Culturas prehispanicas en América.

Lugares de desarrollo de ultura Maya.

Divisidn de la historia de la cultura Maya.

Fuente: Explorando la Cultura Maya de Héctor Rafael Torres Salazar
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Figura 4. Ejemplo de un curso presentado en forma hipermedia al escoger opcion

Leccion No. 2 : Tarea No.2

Qdaaaaaaaaaa a

UBICACION GEQGRAFICA DE LOS MATAS

La civibeaesin bdogs oo decanrolld en i teenibeno
de  aprommedaccente 000000 lokmeteos
cupdredes, ameado &n leooregidd dEnsmnbd
bfescanmnra, 1o coal dearcs o la Peniroula de
Yucatdn, & ssteds 4= Cumisng Poo, b oy
paete de Thbases v Chispe en Bdbwon, peds
CGuaterata, Belice v la pate occidental 4=
Sakredor v Honduras

[1#

El ernmons mava se dmde en ores 2o, a las
qoe pof s ubdcecilo el derodoii et
cewnnl ¥ ser  Este terrbons preientn b g
nea vanedad pecgpdlen dealniic, pofdnnos _"_

Fuente: Explorando la Cultura Maya de Héctor Rafael Torres Salazar

2.4.Analisis y disefio de sistemas AAC

Al realizar un sistema AAC deben combinarse procesos de ingenieria de
software con metodologias psicopedagogicas, segin Rivera Porto (Torres, 2002), un
curso AAC consta de lecciones, las que a su vez se componen de modulos y los

moddulos de marcos, estos pueden ser presentados en una o mas pantallas.

“La leccion articula un concepto con otros conceptos relacionados alrededor de
una tematica y puede contener a varios modulos."”(Torres, 2002) “Un moddulo es la
unidad basica de ensefianza aprendizaje, que tiene sentido para la leccion, generalmente
alrededor de un solo concepto. El marco de aprendizaje (Ilamado marco instruccional en
la literatura de la ensefianza programada, que es de donde proviene) es la unidad basica

en que conviene descomponer un concepto para que éste sea asimilable”. (Torres, 2002)
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Al preparar un curso AAC es importante tomar en cuenta ciertos parametros
como: recurso humano, hardware y software con que se cuenta o que se deberia tener,

presupuesto, tiempo. (Torres, 2002)

2.4.1. Analisis de una leccion AAC

Algunos autores al definir la jerarquia de los cursos AAC, obvian los médulos ya
que van directamente de las lecciones hacia los marcos, sin embargo en el presente
trabajo se muestra el analisis incluyendo los mddulos. El analisis de una leccion AAC

consta de los siguientes pasos.

2.4.1.1. Descripcion del corpus

En este paso se debe definir en forma precisa lo que se pretende ensenar, el
contenido propiamente dicho, qué material sera incluido y cual sera excluido. Esto es,
tener bien claro lo que se quiere enseiar y lo que se quiere que los alumnos aprendan

(Torres, 2002).

2.4.1.2. Viabilidad y riesgos del proyecto

Se debe investigar en este paso la viabilidad y los riesgos de desarrollar el
proyecto, para ello los riesgos pueden clasificarse en: tamafo de la aplicacion,
caracteristicas de los usuarios, entorno de desarrollo, tamafio y experiencia del equipo de
desarrollo. La viabilidad se determina segun: viabilidad econdmica, técnica y
pedagdgica, sobre conocimientos previos de los usuarios y verificacion de otras

alternativas para el proyecto.
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2.4.1.3. Perfil del estudiante

Se debe identificar el perfil de alumno al que va dirigido el curso AAC, esto es
para tomarse en cuenta al momento de realizar el disefio de las pantallas y el material
que se va a incluir. Se deben tomar en cuenta los intereses y edades de los alumnos,
incluso el lenguaje y expresiones tipicas del grupo al que va dirigido el curso,
especialmente cuando va a ser utilizado por alumnos de diferentes paises o diferentes

culturas, evitando siempre expresiones tipicas que puedan molestar a otros.

2.4.1.4. Analisis de objetivos

En este paso se realiza una descomposicion por etapas de los objetivos que se
quieren alcanzar, que tareas o conceptos estan involucradas. Esta es una de las etapas
mas importantes pues de los objetivos a alcanzar se desprende qué contenido se va a

presentar y como se va a presentar.

2.4.1.5. Desarrollo del temario

Se enuncia utilizando una estructura de presentacion jerarquica del curso,
incluyendo el material a ser ensefiado. Debe recordarse que desarrollar un curso AAC
no es simplemente trasplantar el temario de un curso tradicional, se debe ser més flexible
y especifico. Se muestra en la figura 5 una tabla con una estructura jerarquica para

desarrollar el temario.

Figura 5. Temario de un curso AAC

Estructura jerarquica de un temario para un curso AAC
Leccion 1 Modulo 1 Moédulo n de la leccion 1
Leccion m Modulo 1 Modulo p de la leccion m
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A su vez cada uno de los modulos de cada leccidn debe ser definido con sus

objetivos y prerrequisitos

Figura 6. Definicion de los modulos para un curso AAC

Leccion Moébdulo

Objetivos

Prerrequisitos

Modulo 1

Objetivo del modulo 1

Prerrequisito para el médulo 1

Leccion 1

Modulo n

Objetivo del moédulo n

Prerrequisitos para el modulo n

Leccion m | Modulo 1

Objetivo del modulo 1

Prerrequisitos para el modulo 1

Modulo p

Objetivo del modulo p

Prerrequisitos para el modulo p

2.4.1.6.

Eleccion de 1a modalidad AAC

En este momento se realiza la eleccion de la modalidad AAC que puede ser:

tutor, ejercitacion y practica, juegos, simulacion, herramientas, descubrimiento.

“Independientemente de la modalidad que se adopte, lo que se debe buscar es poder

escribir un material que de manera completa y no errdtica alcance los objetivos

planeados en el tiempo, sin excederse en los recursos” (Torres, 2002).
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2.4.2. Analisis de tareas

Este es el paso mas elaborado del disefio de un curso AAC, pues se debe ser claro
al momento de definir las tareas o marcos de aprendizaje, siempre recordando los

objetivos que se han definido.

2.4.2.1. Marcos de aprendizaje

“El concepto de marco de aprendizaje es el de una unidad minima de aprendizaje
que tiene sentido en si misma, que ya no conviene dividirla pedagdgicamente, aunque
conceptualmente se pudiera”. (Torres 2002) Un marco puede ser presentado en mas de
una pantalla, aunque lo deseable es que se presente en una sola pantalla, cosa que no
siempre es posible, debido a la naturaleza del conocimiento que se presenta. El

contenido de un marco puede contener.

v' El titulo
v’ La explicacion
v" Un ejemplo

v Pregunta y retroalimentacion

En la figura 7 se muestra un formato para definir los marcos de aprendizaje,

siguiendo el mismo formato que se mostré en el desarrollo de temario.
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Figura 7. Formato para marcos de aprendizaje

Leccion Modulo Marcos
Moddulo 1 Marco 1

Leccion 1
Marco s
Moddulo n Marco 1
Marco t
Leccion m Modulo 1 Marco 1
Marco o
Modulo p Marco q
Marco t

2.4.2.2. Marcos de evaluacion

Estos marcos agrupan los conceptos a evaluar. Debido a la importancia de esta
seccion, se sugiere concebir primero los marcos de aprendizaje, luego escribir el

contenido de las pruebas o marcos de evaluacion, para posteriormente escribir los

marcos de aprendizaje.

Debe recordarse que la evaluacion debe medir si se alcanzé o no lo propuesto en

el objetivo.
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2.4.2.3. Planeacion, ordenamiento y secuencia de una leccion

Al crear un curso AAC, debe realizarse con un plan que va desde encontrar una
estrategia pedagdgica de presentacion hasta la asimilacion de material, en el que es
importante encontrar el orden de presentacion. Para encontrar este orden se debe
realizar un analisis de prerrequisitos, para ello se debe realizar una lista de prerrequisitos
de todas las tareas, y comparar con las habilidades y conocimientos que se van a adquirir

en cada uno de los mddulos, como se planteo en el desarrollo del temario.

2.4.2.4. Escribiendo los marcos

En este punto es importante tomar en cuenta lo que se ha descrito en la
metodologia de John F. Wedman, referente a las etapas que se deben tener en mente al
momento de escribir los marcos. Para que €stos cumplan con los objetivos que se han

trazado, es importante mantener el orden siguiente

v" Ganar la atencion del alumno

Informar del objetivo

Recordar sobre los prerrequisitos

Presentar el material de manera atractiva y estimulante
Proveer una guia de aprendizaje

Hacer una prueba, pregunta o examen

Dar retroalimentacion del punto anterior

Evaluar y mostrar eventualmente el desempeno

A N N N N N

Incrementar su retencion
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2.4.2.5. Disefio de pantallas

Al disefar las pantallas debe crearse primero el storyboard o guién editado, este
contiene la informacion de los elementos a incluir en la pantalla, en la figura 8 se

muestra la plantilla para el storyboard de una pantalla.

Figura 8. Plantilla para el storyboard de una pantalla
GUION EDITADO (STORYBOARD)

Nombre:

Leccion: Modulo: Marco:

Autor: Fecha:

Texto:

Graficas:

Sonidos:

Comentarios:

Fuente: Héctor Rafael Torres Salazar, Metodologia de desarrollo de sistemas
de aprendizaje asistido por computadora basados en multimedia,
Péagina 95
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También se debe especificar como apareceran los objetos en la pantalla, esto se
hace en una plantilla de pantalla (screen layout) un ejemplo de esta plantilla se muestra

en la figura 9.

Figura 9. Plantilla para una pantalla

PANTALLA

Nombre:

Leccion: Modulo: Marco:

Storvboard:

Autor:

Fecha:

Forma de aparicion de la pantalla:

Elementos de la pantalla

Nombre Clase Objetivo Efecto entrada | Efecto Salida | Secuencia

Fuente: Héctor Rafael Torres Salazar, Metodologia de desarrollo de sistemas de aprendizaje
asistido por computadora basados en multimedia, Pagina 96

2.5. Guias para el disefio multimedia

Seglin Torres Salazar (Torres, 2002), al momento de crear aplicaciones AAC,
deben tomarse en cuenta ciertos aspectos que determinardn en gran parte el resultado del

curso AAC que se estd disefiando, estos aspectos son

v" Usuarios finales y utilidad de la aplicacion
v Formato y estructura
v' Disefio y estilo

v' Retroalimentacion y ayuda
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v" Navegacion
v Interaccion

v" Documentacion técnica del sistema

2.5.1. Usuarios finales y utilidad de la aplicacion

Se debe al momento de disefiar la aplicacion tomar en cuenta a los usuarios
finales, considerando que éstos pueden ser: experimentados, inexpertos, intermedios o
con necesidades especiales (dificultades visuales, auditivas o del habla), internacionales
o multiculturales, lo cual debe influir en evitar situaciones que no sean comprensibles al

usuario final de la aplicacion.

En cuanto a la utilidad, ésta se ve incrementada cuando se cumplen con aspectos
como: funcionalidad, consistencia, facilidad de aprendizaje, adaptabilidad al usuario,

buena organizacion de la informacidn, navegacion clara, retroalimentacion y ayuda.

2.5.2. Formato y estructura

En este aspecto se ven cuestiones como: consistencia, funcionalidad, control del

usuario, retroalimentacion, simplicidad y uso de medios apropiados.

2.5.3. Disefio y estilo

Este aspecto determinard lo interesante y facil de comprender que sea la
aplicacion, para contribuir en esto, deben tomarse en cuenta: un buen esquema de
navegacion, un esquema de pagina claro y consistente, buen uso de los botones, buen
manejo del color, texto y graficas de buena calidad, graficas de tamafio adecuado, evitar
distractores con imagenes de fondo, uso correcto de viiietas y uso de analogias y

metaforas.
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2.5.4. Ayuday retroalimentacion al usuario

Por muy bien disefiado que esté un sistema, siembre requiere algun tipo de ayuda
para el usuario, ésta debe estar siempre disponible, debe ser veraz, consistente, flexible,
funcional y util. La ayuda debe estar acorde a la tarea que realiza el usuario, puede
también estar en forma de un tutor. Un buen sistema de ayuda debe decir como usar la

aplicacion y no simplemente describir la aplicacion.

En cuanto a la retroalimentacion ésta debe usarse para indicarle al usuario si esta
en el camino correcto o no. Debe indicarle al usuario como se afectd el sistema con su

accion y cudl es el nuevo estado del sistema.

2.5.5. Navegacion

Como ya se ha mencionado, en este tipo de aplicaciones una navegacion clara y
sencilla puede evitar dificultades, sin embargo, la calidad de la navegacion depende de
la estructura y detalles de la aplicacion. Para disefiarla se debe tomar en cuenta a los
usuarios finales, ya que mucho dependera de la experiencia de ellos, algunos autores
sugieren utilizar por separado los modos experto y novato, esto para darle mayor libertad
de navegacion al modo experto que al novato. Cuando se tengan marcos con muchas
pantallas se sugiere agregar opciones que permiten seleccionar determinado tema en

particular.
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2.5.6. Interaccion

Este es uno de los aspectos mas importantes en las aplicaciones AAC, por lo que
deben disenarse permitiendo una facil interaccion de parte del usuario, con enlaces
claros y consistentes (manteniendo color y estilo), utilizando frases sencillas y acordes a
su significado para los enlaces, esto permitira al usuario saber hacia donde lo llevara el

enlace.

2.5.7. Documentacion técnica del sistema

Los sistemas AAC por sus caracteristicas deben prever la posibilidad de ajustes o
mejoras posteriores, por lo que es necesaria la documentacion técnica del desarrollo del
sistema. Dependera de la herramienta de autor que se seleccione, para poder
documentar internamente la aplicacion. Al disefiar la aplicacion siguiendo las
metodologias presentadas en este capitulo, se tendria al final una documentacion de la

estructura principal de la aplicacion.
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3. DISENO DEL SISTEMA MULTIMEDIA PARA EL CURSO
LOGICA DE SISTEMAS

3.1. Seleccion de la metodologia a utilizar

En el disefio del sistema multimedia para el curso de Logica de Sistemas, se
emplearan varias de las metodologias presentadas en el capitulo 2, siendo cada una de

ellas una valiosa ayuda en los distintos aspectos del curso:

v En cuanto a la didactica, se utilizardn los aspectos sugeridos por la
metodologia de John F. Wedman

v En cuanto a la estructura de la presentacion, se utilizara una combinacion de
las tres estructuras, es decir jerarquica, secuencial e hipermedia

v" En cuanto al andlisis y disefio, se seguira la metodologia presentada en el

Analisis y disefio de sistemas AAC.

Adicionalmente, se incluird en el disefio del sistema multimedia del curso
aspectos solicitados por la Direccion de Escuela, para cada una de las unidades dichos

aspectos seran distribuidos a lo largo de las lecciones, moédulos o marcos:

a) Titulo

b) Actividades

c) Objetivo

d) Conceptos

e) Estructura de contenido
f) Material de referencia

v" Documentos
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v' Referencia interna

v’ Paginas web

v' Libros

v" Folletos.

g) Habilidades a desarrollar
v Cognoscitivas

h) Evaluacion
v' Ejercicios

v" Evaluacion presencial
3.2. Analisis y disefio del sistema

Utilizando la metodologia descrita en el capitulo 2, se procede a describir cada
uno de los aspectos necesarios para el andlisis y disefio del sistema multimedia para el

curso de Logica de Sistemas.
3.2.1. Descripcion del corpus

En el presente trabajo de graduacion se pretende ensefar a través del sistema
multimedia el contenido del curso de Logica de Sistemas para la carrera de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas de la Universidad de San Carlos de Guatemala, abarcando este

contenido las siguientes unidades.

Logica de los sistemas humanos

Logica

Logica del concepto

El lenguaje y la logica de las proposiciones

Razonamientos y falacias

AN N N NN

La creatividad y bloqueos mentales
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3.2.2. Viabilidad y riesgos

Al desarrollar la presente aplicacion multimedia se tomaron en cuenta los

siguientes aspectos:

a)

b)

d)

Tamaio de la aplicacion: se pretende desarrollar un sistema multimedia que cubra
el contenido de todo un curso, esto puede implicar como resultado una aplicacion
muy grande, debido sobre todo al almacenamiento de imagenes, sonidos y videos,
los cuales son imprescindibles en el desarrollo de una aplicacion multimedia. Por lo
que se va a trabajar por internet, bajando unicamente lo que debera cubrir cada

modulo o marco. De ser trabajado en CD puede ser necesario uno o dos CD’s.

Caracteristicas del grupo: por ser el grupo al que va dirigido el proyecto, tan
heterogéneo, se debe tener cuidado al disefiar las pantallas, al plantear los textos,
para poder cubrir los objetivos que se pretenden y minimizar los riesgos de falta de

comprension.

Entorno de desarrollo: se va a utilizar una herramienta de autor, por lo que los
riesgos de programacion se reducen, sin embargo, existen los riesgos asociados al
hardware en el que se debera desarrollar la aplicacion, por lo que se sugiere utilizar

equipo de gran capacidad para minimizar estos riesgos.

Tamafio y experiencia del equipo de desarrollo: se cuenta con experiencia
pedagdgica y didéctica por parte del desarrollador, ademas, se cuenta con la asesoria
del profesor del curso referente al desarrollo y presentacion de los contenidos.
También debera ser aprobada por parte del departamento académico de la Escuela de

Sistemas.
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e)

Viabilidad econémica: el desarrollo de una aplicacion del tipo que se pretende
puede ser muy caro, debido al alto costo de las herramientas de autor, pero para el
efecto del presente trabajo de graduacion se utilizard una herramienta de autor
solicitada en periodo de prueba, esto disminuye el costo del sistema. Ademas, se
puede cubrir utilizando Unicamente dos tutores, el niimero de estudiantes que se
tendrian que asignar a aproximadamente 6 secciones si se trabajan en el modo

tradicional., esto disminuye sueldos, necesidad de aulas y tiempo.

3.2.3. Perfil de los alumnos

El publico al que va dirigido el sistema multimedia esta formado por alumnos de

primer ingreso a la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de

Guatemala, que han seleccionado la carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas. Se

analizaran las caracteristicas de dichos alumnos

a)

b)

Antecedentes académicos: son alumnos universitarios, que tienen ya una carrera a
nivel diversificado, ésta puede ser bachillerato, magisterio, perito contador,
secretariado, etc., con sus diferentes variantes, por lo que se esperan alumnos con

conocimientos y habilidades a este nivel.

Lenguaje: el lenguaje empleado por los alumnos es un lenguaje moderno, un alto
porcentaje maneja un cald chapin, sin embargo, no debe descartarse la posibilidad de
alumnos centroamericanos o mexicanos, para los que ciertas expresiones no

signifiquen lo mismo.
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c)

d)

<

Madurez del estudiante: se esperan alumnos entre 16 y 22 afios, con la madurez
propia de dicha edad, sin embargo, no se debe descartar la existencia de alumnos
fuera de este rango. En cuanto a capacidad y rapidez de asimilacion, de abstraccion
y comprension de conceptos, se espera que estén dentro de un mismo rango, ya que
estos aspectos son evaluados al momento de realizarse el examen de admision para

la Facultad de Ingenieria.

Entrenamiento previo: no se espera mucho entrenamiento previo en este tipo de
cursos, sin embargo eso no descarta que tengan experiencia en el uso de

computadoras, uso de internet o correo electronico.

Motivacién: por ser un curso que se impartird por primera vez en modo
computarizado, se espera que despierte interés por parte de los alumnos, el cual

debera mantenerse a través de todo el curso utilizando las condiciones adecuadas.

Tipo de uso de la leccion: se presentara en el curso material nuevo, que solo sera
presentado de esta manera, por lo que dicho material debe ser lo mas explicito
posible, sin dejar lugar a ambigiiedades ni confusiones por parte del alumno, esto

serd un aspecto importante durante el desarrollo de la aplicacion.
3.2.4. Objetivos
Al finalizar el curso, el alumno debera ser capaz de.
Definir qué es logica formal, 16gica matematica y ldgica sistémica.
Definir qué es un modelo mental.
Explicar como se construyen los modelos mentales a partir de los conceptos y las

proposiciones.

Distinguir los diferentes niveles 16gicos en que pueden ubicar los conceptos.
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v' Identificar y realizar las operaciones mentales de descubrir, inventar, distorsionar y
definir de la manera mas conveniente posible.

v' Poner en practica sus operaciones mentales de abstraer, analizar y recordar
diferenciando las maneras en que pueden realizarse.

v" Distinguir las proposiciones y las frases abiertas en las expresiones del lenguaje, asi
como las cuantificaciones y generalizaciones.

v" Poner en practica las operaciones mentales de razonar y concluir pudiendo distinguir
las diferentes maneras en que pueden realizarse.

v" Distinguir los razonamientos correctos de los incorrectos y desarrollar habilidad para
evitar conclusiones incorrectas.

v" Definir, identificar y realizar procesos de pensamiento distintos del razonamiento,
tales como la creatividad, la memoria y la asociacion.

v" Definir y poner en practica una metodologia para resolver problemas

v' Definir y poner en practica una metodologia para realizar investigaciones
eficientemente.

v" Definir y poner en practica una metodologia para aprender a aprender.
3.2.5. Temario
Al desarrollar el temario para la presente aplicacion, se respetara la division del
contenido en lecciones, modulos y marcos, que se describid en el analisis y disefio de

sistemas AAC.

Las lecciones se dividiran en modulos, para los cuales se deben definir objetivos

y prerrequisitos, asi como las habilidades a desarrollase.
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3.2.5.1. Determinacion de las lecciones

Diversos autores han sugerido que la duracion de cada sesion del alumno en el
curso multimedia no exceda de 40 minutos, por lo que las unidades del curso que se
describieron en el inciso 3.2.1 descripcion del corpus, se dividiran en lecciones, como

puede observarse en la figura 10.

Figura 10. Lecciones del curso de Logica de Sistemas

Unidad Lecciéon

1. Légica de los sistemas humanos 1.1 El enfoque de sistemas

1.2 El ser humano como sistema

1.3 Los modelos mentales

2. Lodgica 2.1 Nociones preliminares de logica

2.2 El conocimiento

2.3 El pensamiento

2.4 Loégica
3. Laldgica del concepto 3.1 Concepto

3.2 Objetos

3.3 Operaciones conceptuadoras
4. Ellenguaje y lalogica de las proposiciones 4.1 Légica de las proposiciones

4.2 Légica matematica

4.3 Lenguaje

5. Razonamientos y falacias 5.1 Légica del razonamiento
5.2 Falacias
6. La creatividad y bloqueos mentales 6.1 La creatividad

6.2 Bloqueos mentales

3.2.5.2. Determinacion de los modulos

Por la extension del contenido, se trabajard por separado cada una de las

unidades, para una mayor claridad y comprension.

En la determinacion de los modulos es importante la definicién de los objetivos
que se pretenden alcanzar, asi como también los prerrequisitos que se espera que el
alumno ya tenga cubiertos, para que pueda tener una completa comprension del material

presentado en el modulo.
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En las siguientes secciones se presentan las seis unidades con sus respectivas
lecciones, asi como los modulos que las integran y para cada uno de dichos modulos se
describen los objetivos que se pretenden alcanzar, asi como los prerrequisitos minimos
para poder cubrir el contenido de ellos. Dichos objetivos fueron elaborados por uno de

los catedraticos que actualmente imparte el curso de Logica de Sistemas.

a) Unidad 1. Légica de los sistemas humanos: en esta unidad se cubren los conceptos

de sistemas, pensamiento sistémico, modelos mentales. Se trabajaran en tres

lecciones que se dividen en mddulos como se muestra en la figura 11.

Figura 11. Mddulos de la Unidad 1

Lecciones Modulos Objetivos Prerrequisitos
El enfoque de | El concepto de o Comprender explicitamente a qué |o Experiencias de
sistemas sistema puede hacerse referencia con el cualquier naturaleza en
término de sistema un entorno social
o Desarrollar la habilidad de
identificar las partes de un sistema
El pensamiento |o Comprender la diferencia entre la | o  Experiencia en ver la
sistémico realidad y una representacion de realidad tras el modelo
la realidad (modelo) mental cartesiano
o Definir las premisas sobre las que
se desarrolla la representacion
sistémica de la realidad
o Desarrollar la habilidad de
identificar sistemas dentro de la
realidad
El ser humano | Anélisis o Apreciar y describir en términos | o  Comprender el
como sistema | sistémico del ser generales la complejidad del ser concepto de sistema y
humano humano al verlo como sistema la perspectiva de la
realidad tras el modelo
mental sistémico
El sistema o Describir los tltimos hallazgosy | o  Analisis sistémico del
cerebro-mente modelos de interpretacion en las ser humano
investigaciones sobre el
funcionamiento del cerebro
humano
Los modelos | Definicion y o Identificar la necesidad y utilidad |o Comprension del
mentales partes de un de la existencia de los modelos funcionamiento del
modelo mental mentales cerebro como
o Definir que es un modelo mental generador de procesos
en forma explicita abstractos incluidos en
o Diferenciar los elementos que la mente.
constituyen un modelo mental.
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b) Unidad 2. Logica: esta unidad se divide en cuatro lecciones y los médulos son los
que se presentan en la figura 12, se ven en esta unidad una introduccion a la logica,
los principios légicos, el conocimiento, el pensamiento, la ldgica como ciencia y su

relacidn con otras ciencias.

Figura 12. Moddulos de la Unidad 2

Leccion Modulo Objetivos Prerrequisitos
Nociones Introducciéon ala |o  Explicar la definicion etimologica
preliminares |ldgica de légica
de logica Los principios o Explicar los principios logicos Completar la
logicos introduccioén a la logica
El Introducciénal | o  Definir y distinguir las diferencias Comprension de la
conocimiento | conocimiento entre datos, e informacion y existencia de los
conocimiento modelos mentales
Modelos del o Distinguir los modelos de Completar la
conocimiento conocimiento introduccioén al
conocimiento
El Introduccion al o Distinguir entre pensar y Tener una comprension
pensamiento | pensamiento pensamiento. del conocimiento
Elementos del o  Describir los principales pasos Completar la
pensamiento que conlleva el pensar introduccion al
o Distinguir la estructura l6gica e pensamiento
ilégica de un pensamiento oral o
escrito.
Logica Relacion con o Explicar por qué la logica es una Completar
otras ciencias ciencia autébnoma conocimiento y
pensamiento
Légica como o Distinguir el objeto de estudio de Relacion con otras
ciencia la 16gica de otros objetos de ciencias
estudio afines a ella.
o Explicar la importancia y utilidad
de la 16gica
o Explicar la definicion formal de
logica
Estructura o Explicar los elementos de la Definicion de la 16gica
fundamental de estructura de la logica
la logica
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c) Unidad 3. Logica del concepto: esta tratara los temas de: el concepto, objetos y

operaciones conceptuadoras.

Estara dividida en tres lecciones que se dividen en

modulos como se muestra en la figura 13.

Figura 13. Modulos de la Unidad 3

Leccién Moddulo Objetivos Prerrequisitos
Concepto Conceptos y o  Explicar la importancia del
realidad concepto en el proceso del
conocimiento.
Documentacion | o Explicar la intensidad y extensiéon | o Conocer la importancia
de conceptos del concepto del concepto en el
o Clasificar los conceptos proceso del
o Explicar la triada del concepto conocimiento
o Explicar la definicion e identificar
y especificar el contexto
Objetos Objetos o Explicar qué son y como se o Conocer importancia y
perciben los objetos. documentacion de
o Clasificar los objetos conceptos.
o Explicar la relacion entre o Conocer el contexto de
conceptos y objetos los conceptos
Ciclodevida |o Explicar el ciclo de vida de un o Conceptos y objetos
de un objeto objeto
o Clasificar objetos
Asociacionde |o Identificar las asociaciones de o Objetos
objetos objetos y su conceptualizacion
o Explicar la relacion de conjuntos
de objetos por medio de las
asociaciones.
o Explicar las formas diferentes de
representar las relaciones.
Operaciones Operaciones o Explicar el concepto de operacion |o  Conceptos
conceptuadoras | conceptuadoras conceptuadora o Objetos
o Listar las operaciones
Division o Explicar el concepto, tipos y o Operaciones
reglas de la division conceptuadoras
Clasificacion o | o  Explicar el concepto, tipos y o Operaciones
taxonomia reglas de la clasificacion conceptuadoras
La inordinacién | o Explicar el concepto y la o Operaciones
clasificacion de la inordinacion conceptuadoras
La definicion |o Explicar el concepto, tipos, reglas | o Operaciones
y errores de la definicion conceptuadoras
Otras o Explicar el analisis por atributos | o  Operaciones
operaciones o Explicar el analisis hibrido conceptudadors
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d) Unidad 4. El lenguaje y la l6gica de las proposiciones: en esta unidad se trabajaran

tres lecciones que se dividen en modulos como se muestra en la figura 14, se ven los

temas de: proposiciones, l6gica matematica y el lenguaje.

Figura 14. Modulos de la Unidad 4

Lecciones Moddulos Objetivos Prerrequisitos
Logica de las Proposiciones |o  Distinguir las proposiciones y las | o
proposiciones frases abiertas en las expresiones
del lenguaje
Funcién o Distinguir los cuantificadores y o Proposiciones
proposicional y generalizaciones
funcién o Explicar la funcion proposional y
especifica determinar conjunto satisfactor y
verdad.
Légica Introducciéon o Recordar generalidades de la o Proposiciones
matematica logica matematica o Funcién proposicional
y funciodn especifica
Operaciones de | o Recordar las operaciones de la o Logica de las
la logica logica proposiciones
o Introduccién a la logica
matematica
Lenguaje Funciones del |o Distinguir las distintas funciones |o Proposiciones

lenguaje

del lenguaje

e) Unidad 5. Razonamientos y falacias: esta unidad se divide en dos lecciones que se
dividen en modulos como se muestra en la figura 15, como su nombre lo indica se

vera el razonamiento y las falacias.

Figura 15. Modulos de la Unidad 5

Lecciones Modulos Objetivos Prerrequisitos
Loégica del El o Definir qué es el razonamiento, o Logica de las
razonamiento razonamiento las premisas y la conclusion proposiciones
Clasificacion o Definir explicitamente qué esla | o  El razonamiento
de los inferencia y su partes
razonamientos | o Enumerar las reglas de la
inferencia
La inferencia o Clasificar los razonamientos, o El razonamiento
seguin el método utilizado para
estructurarlos
Falacias Falacia o Definir las falacias o El razonamiento
o Lainferencia
Falacias de o Distinguir y clasificar las falacias | o Falacias
atingencia de atingencia
Falacias de o Distinguir y clasificar las falacias | o Falacias
ambigiliedad de ambigiiedad
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f) Unidad 6. La creatividad y los bloqueos mentales: esta es la ultima unidad y en
ella se trabajan dos lecciones que trataran de la creatividad y los bloqueos mentales,

con los médulos que se muestran en la figura 16.

Figura 16. Moddulos de la Unidad 6

Lecciones Moddulos Objetivos Prerrequisitos
La creatividad |La creatividad |o Definir e identificar el proceso del | o
pensamiento de la creatividad
o Definir y poner en practica una
metodologia para resolver
problemas
Lapracticade |o Poner en practica la creatividad o Lacreatividad
la creatividad
Bloqueos Bloqueos o Definir los bloqueos mentales o
mentales mentales
Bloqueos o Identificar y superar bloqueos o Bloqueos mentales
perceptivos perceptivos
Bloqueos o Identificar y superar bloqueos o Bloqueos mentales
emocionales emocionales
Bloqueos o Identificar y superar bloqueos o Bloqueos mentales
culturales culturales
Bloqueos o Identificar y superar bloqueos o Bloqueos mentales
ambientales ambientales
Bloqueos o Identificar y superar bloqueos o Bloqueos mentales
intelectuales y intelectuales y expresivos
expresivos
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3.2.5.3. Determinacion de los marcos de aprendizaje

Se procede a determinar todos y cada uno de los marcos de aprendizaje, por cada
uno de los modulos de cada una de las lecciones, en cada una de las unidades. Un marco
de aprendizaje es la unidad minima de aprendizaje, esta unidad no conviene dividirla
pedagdgicamente, aunque conceptualmente si se puede hacer. En las figuras 17 a la 22

se listan los marcos para cada médulo.

Figura 17. Unidad 1. Logica de los sistemas humanos

Lecciones Moddulos Marcos

El enfoque de El concepto de sistema 1. Ejemplos de sistemas en la realidad

sistemas 2. Ladefinicion explicita del concepto
sistema

3. Partes de un sistema: elementos,
relaciones, objetivos y medio

—_

El pensamiento sistémico La representacion mental de la realidad
2. El mapa sistémico del universo:

subsistemas y suprasistemas

—_

El ser humano Analisis sistémico del ser humano Principales subsistemas
como sistema 2. Principales procesos que relacionan los
subsistemas

—_

El sistema cerebro-mente El bio-hardware y bio-sofiware
2. Los hemisferios cerebrales y sus
habilidades

3. Las neuronas y las redes neuronales

Los modelos Definicion y partes de un modelo 1. La experiencia como un conjunto de
mentales mental percepciones

2. Percepcion de la realidad por los sentidos
3. Conceptos
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Figura 18. Unidad 2. Logica

Leccion Moédulo

Marco

Nociones Introduccion a la logica
preliminares de
logica

L.
2.

La loégica en la vida cotidiana
Definicién etimologica de logica

Los principios 16gicos

bl N

Razon suficiente
Identidad
Contradiccion
Tercero excluido

El conocimiento | Introduccién al conocimiento

Loégica y gnoseologia

Modelos del conocimiento

—_

Concepcion mecanicista
Concepcion idealista
Materialista dialéctico

El pensamiento Introduccioén al pensamiento

Pensar y pensamiento

Elementos del pensamiento

PN N RO~

Objeto del pensamiento

Sujeto pensante

Percepciones e imagenes
Voluntad del pensar

Actividad de pensar
Pensamiento propiamente dicho
Expresion del pensamiento

La préactica social

Logica Relacién con otras ciencias

A e

El reduccionismo logico
Logica y psicologia
Logica y sociologia
Logica y matematicas
Logica y gramatica
Légica y filosofia

La logica como ciencia

el S

El objeto de estudio de la 16gica
El método de estudio de la logica
Definicion formal de la 16gica
La utilidad de la l6gica

Estructura fundamental de la 16gica

Nk =

La apofantica

La teorética

El método cientifico
La loégica matematica
La logica dialéctica
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Figura 19. Unidad 3. Logica del concepto

Leccion Moédulo Marco
Concepto Conceptos y realidad 1. Conceptos y realidad
2. Conceptos como dispositivo de
reconocimiento
3. Conceptos como pruebas para la realidad
4. Conceptos sin objetos
Documentacion de conceptos 1. Latriada del concepto
2. Caracteristicas de los conceptos
3. Clasificacion de los conceptos
4. Simbolizacién de la intensidad y
extension
5. Sinénimos y homoénimos
6. Dominio
Objetos Objetos 1. Objetos
2. Conceptos como objetos y viceversa
Ciclo de vida de un objeto 1. Ciclo de vida de un objeto
2. Membresia de un conjunto
3. Clasificacion
4. TImplicaciones de los ciclos de vida de los
objetos
Asociacion de objetos 1. Asociaciones
2. Relaciones
3. Mapeos
4. Mapeos y relaciones
Operaciones Operaciones conceptuadoras 1. Definicion
conceptuadoras
Division 1. Definicion
2. Clases de division
3. Elementos de la division
4. Reglas de la division
Clasificacion o taxonomia 1. Definicién
2. Elementos de la clasificacion
3. Reglas de la clasificacion
4. Tipos de clasificacion
La inordinaciéon 1. Definicion
2. Clasificacion
La definicion 1. Errores en la definicion
2. Definicion
3. Elementos
4. Reglas de la definicion
5. Clasificacion de la definicion
Otras operaciones 1. Analisis por atributos
2. Analisis hibrido

43




Figura 20. Unidad 4. El lenguaje y la légica de las proposiciones

Lecciones

Moébdulos

Marcos

Loégica de las
proposiciones

Proposiciones

Sk =

La proposicion

Proposiciones simples y compuestas
Simbolizacién de las proposiciones
Valor de verdad

Conectivos logicos y cuantificadores
Clasificacion

Funcioén proposicional y funcién
especifica

Nk =

Funcién proposicional
Proposiciones especificas
Conjunto satisfactor
Conjunto verdad
Representaciones graficas

Logica
matematica

Introduccion

—_

Posibilidades de valores de verdad de las
proposiciones

Diagrama de arbol

Clasificacion de las operaciones de la
logica

Operaciones de la 1ogica

QA=

La negacion

La conjuncion

La disyuncién
Construccion de tablas
La condicional

La bicondicional

Lenguaje

Funciones del lenguaje

SNk =

Introduccion
Clasificacion
Lenguaje informativo
Lenguaje expresivo
Lenguaje directivo
Lenguaje mixto
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Figura 21. Unidad 5. Razonamiento y falacias

Lecciones

Moébdulos

Marcos

Logica del
razonamiento

El razonamiento

1.

Rl

La premisa

La conclusion
El razonamiento
Ejercicios

Clasificacion de los
razonamientos

Sk v =

El razonamiento formal

El razonamiento no formal

Razonamiento deductivo
Razonamiento inductivo
Razonamiento analogo
Ejercicios

La inferencia

BN

Definicion
Ejercicios
Reglas de la inferencia
Ejercicios

Falacias

Falacia

N —

Definicion
Division

Falacias de atingencia

e SR R e

Definicién

Contra la persona
Apelacion a la fuerza
Por ignorancia

Llamado a la piedad
Aceptacion popular
Apelacion a la autoridad
La causa falsa

La pregunta compleja

. Ejercicios

Falacias de ambigiiedad

Nk v =

Definicion

El equivoco

La anfibologia
El énfasis

La composicion
La division
Ejercicios
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Figura 22. Unidad 6. La creatividad y los blo

ueos mentales

Lecciones Modulos Marcos
La creatividad La creatividad 1. Definicion
2. Pasos en la resolucion de problemas

3.

Creatividad confiable

La practica de la creatividad

Técnica para producir ideas
(Como hacer mas eficiente la mente?

Bloqueos mentales

Bloqueos mentales

Introduccién
Definicion

Bloqueos perceptivos

W

Ver lo que se espera ver. Estereotipar
Dificultad para aislar el problema
Tendencia a delimitar demasiado la zona del
problema

Imposibilidad de ver el problema desde
distintos puntos de vista

Saturacion

No poder utilizar toda la informacion
sensorial

Bloqueos emocionales

A

Temor a correr un riesgo

Falta de apetito para el caos

Juzgar en lugar de concebir ideas
Inhabilidad para incubar una idea

Falta de estimulo y entusiasmo excesivo
Realidad y fantasia

Bloqueos culturales

bl e

Tabues

El humor en la resolucion de problemas
Razén e intuicion

Tradicién y cambio

Bloqueos ambientales

bl e

Aceptar e incorporar las criticas
Jefes autocraticos
Distracciones

Falta de apoyo

Bloqueos intelectuales y
expresivos

bl e

Eleccion del lenguaje

Flexibilidad en el uso de estrategias
Importancia de la informacion correcta
Bloqueos expresivos

Bloqueos especiales

Resistencia al cambio
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3.2.6. Modalidad AAC a emplear

Se ha escogido para desarrollar el presente curso AAC, la modalidad de tutor, en
la que los alumnos tendran acceso a todo el contenido del curso en un CD interactivo,
que podran estudiar en la casa, universidad o cualquier lugar donde tengan acceso a una

computadora.

3.3. Herramienta a utilizar

Por su facilidad de uso, se ha escogido la herramienta de autor: Authorware,

desarrollandose en una version de prueba proporcionada por la empresa Macromedia.

3.4. Diseno de la interfase

Se ha desarrollado el tutor, siguiendo la metodologia planteada en el capitulo 2,
creandose para el efecto los guiones editados (storyboard) para cada uno de los marcos,
siendo en total 175 marcos. Cada uno de los storyboard (uno por cada marco) tiene
asociado una o mads plantillas de pantallas. Se muestra en las figuras 23 y 24 el
storyboard con su respectiva plantilla de pantalla para el marco: 1.1.1.1 Ejemplos de
sistemas en la realidad. Este marco corresponde a la unidad 1, leccion 1, modulo 1, de

alli su nomenclatura
El tutor cuenta con 175 marcos, que significan alrededor de 300 pantallas, por lo

que no seria posible incluir en este trabajo todos y cada uno de los storyboard y

plantillas de pantalla.
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Figura 23. Storyboard del marco 1.1.1.1 Ejemplos de sistemas en la realidad

GUION EDITADO (STORYBOARD)

Nombre: Ejemplos de sistemas en la realidad

Leccion: 1.1 Moédulo: 1 Marco: 1
Autor: Sara Herrera Fecha: 31/8/03
Texto:

Pregunta: ;Puede cada una de estas realidades verse como un sistema?
Si

No

Correcto, cada una de estas realidades es un sistema

Incorrecto, cada una de estas realidades es un sistema

Graficas:

Bosque
Computadora
Empresa
Aritmética
Sonidos:

Narracion 1: Bosque, comunidad vegetal, predominantemente de arboles u otra vegetacion lefiosa, que
ocupa una gran extension de tierra.

Narracion 2: Computadora, dispositivo electronico capaz de recibir un conjunto de instrucciones y
ejecutarlas realizando célculos sobre los datos numéricos, o bien compilando y correlacionando otros tipos
de informacion.

Narracion 3: Empresa. Unidad de organizacién dedicada a actividades industriales, mercantiles o de
prestacion de servicios con fines lucrativos.

Narracion 4: Aritmética: parte de las matematicas que estudia los nimeros y las operaciones hechas con
ellos.

Notificacion: al responder correctamente a la pregunta

Error: al responder incorrectamente a la pregunta

Comentarios:

Se tiene que dar una interaccion de parte del alumno para que se escuchen los conceptos.
Al finalizar las definiciones, puede verse la pregunta.
La pregunta y su respuesta generan los textos de correcto e incorrecto, con su respectivo sonido.

Lo ideal es que en cada marco de aprendizaje se pueda utilizar solamente una
pantalla, por lo que generaria una plantilla de pantalla, sin embargo, esto no siempre es
posible, por lo que un marco a veces se desarrolla en 2 6 3 pantallas. Se ha anotado en
cada plantilla de pantalla el objetivo de cada uno de los objetos que se utilizaran, asi

como la secuencia en que deberan aparecer en la pantalla.
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Figura 24. Plantilla del marco 1.1.1.1 Ejemplos de sistemas en la realidad

Nombre:
Leccion:
Storyboard:

Autor:

Forma de aparicion de la pantalla:

PANTALLA

Definicion de algunos sistemas en la realidad

1.1

Moédulo: 1

Ejemplos de sistemas en la realidad

Sara Herrera

Fecha:

Marco: 1

31-08-03

Normal, llamada desde enlace

Elementos de la pantalla

Nombre Clase Objetivo Efecto Efecto Salida Secuencia

Bosque Grafico | Ejemplificar un | Ninguno Ninguno NO
bosque

Computadora Grafico | Ejemplificar una | Ninguno Ninguno NO
computadora

Empresa Grafico |Ejemplificar una | Ninguno Ninguno NO
empresa

Aritmética Grafico | Ejemplificar la | Ninguno Ninguno NO
aritmética

Bosque Sonido | Dar el concepto de | Ninguno Ninguno Se muestra al hacer clic
bosque sobre el grafico bosque

Computadora | Sonido | Dar el concepto de | Ninguno Ninguno Se muestra al hacer clic
computadora sobre el grafico

computadora

Empresa Sonido | Dar el concepto de | Ninguno Ninguno Se muestra al hacer clic
una empresa sobre el grafico empresa

Aritmética Sonido | Dar el concepto de | Ninguno Ninguno Se muestra al hacer clic
aritmética sobre el grafico

aritmética

Pregunta Texto Provocar Ninguno Ninguno Se muestra al hacer clic
interacciéon con el sobre el botén continuar
alumno

Correcto Texto Dar retro- | Ninguno Ninguno Se muestra al hacer clic
alimentacion al sobre el
alumno botén Si

Incorrecto Texto Dar retro- | Ninguno Ninguno Se muestra al hacer clic
alimentacion al sobre el boton No
alumno

Notificacién Sonido | Dar retro- | Ninguno Ninguno Se escucha al hacer clic
alimentacion al sobre el boton Si
alumno

Error Sonido | Dar retro- | Ninguno Ninguno Se escucha al hacer clic
alimentacion al sobre el botén No
alumno
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4. PRUEBAS E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

4.1. Implementacion del sistema el primer semestre de 2004

El tutor desarrollado para el presente trabajo de tesis, sera implementado en la
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria, de la

siguiente forma:

4.1.1. Metodologia

Los alumnos llevaran el curso en forma semipresencial, se le proporcionard al
estudiante el tutor que contiene el contenido del curso en su totalidad. El estudiante
tendrd la responsabilidad de leer el contenido completo de la version interactiva del
curso y leer las lecturas bibliograficas que considere necesarias para ampliar su
comprension sobre los diferentes temas. Para demostrar su comprension de los temas y
el desarrollo de sus habilidades l6gicas debera presentarse en fechas planificadas para
someterse a hojas de trabajo y evaluaciones del curso. Para resolver dudas especificas
sobre los temas leidos tendran la oportunidad de plantearselas a los tutores
(catedraticos), los dias y horario especificado, ademés de poder enviar dudas y preguntas

a las direcciones de correo electronico de los catedraticos.
4.1.2. Evaluacion
La nota del curso se calculara sobre 100 puntos, como corresponde al reglamento

de la Universidad y se hard de acuerdo a la distribucion que se muestra en la figura 25.

De los cuales 60 puntos corresponderan a la zona.
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Figura 25. Distribucion de la nota del curso de Logica de Sistemas

Evaluacion comprensiva sobre unidades 1,2 y 3 30 puntos
5 hojas de trabajo sobre temas del curso 20 puntos
1 proyecto de aplicacion 10 puntos
Evaluacion comprensiva sobre unidades 4,5 y 6 40 puntos

Total| 100 puntos

Las evaluaciones comprensivas y hojas de trabajo se realizaran en forma presencial.

4.2. Implementacion del sistema en los siguientes semestres

A partir del segundo semestre de 2004 la implementacion serd como se describe

a continuacion.

4.2.1. Metodologia

El curso se desarrollard completamente a distancia, los alumnos cubriran el
contenido por medio de la version interactiva del curso y en las referencias
bibliograficas que consideren necesarias. Ademads, en la Universidad Virtual se podran
videos, documentos, y otros materiales que los alumnos puedan requerir para completar
su aprendizaje, asi como enviar sus dudas y consultas a los tutores del curso, por medio

de correo electronico, ademas de participar en foros.
4.2.2. Evaluacion
La distribucion de la nota para semestres posteriores sera similar a la presentada en
la figura 25, sin embargo, cambiara la forma de realizacion de las hojas de trabajo, ya que

seran publicadas en la Universidad Virtual y los alumnos las enviaran resueltas por medio

del correo electronico.
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4.3. Encuesta
Para evaluar el tutor desarrollado para el presente trabajo se realiz6 una encuesta
con los alumnos que actualmente cursan Logica de Sistemas, la cual puede verse en la
seccion de apéndices. En este estudio se evaluaron varios aspectos.
4.3.1. Datos generales

Los datos generales de la encuesta realizada son los siguientes:

v Objetivo: obtener informacion para realizarle mejoras al tutor del curso

de Logica de Sistemas

‘/ Fecha: 21 de febrero de 2004
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