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RESUMEN

El presente trabajo tiene como fin |a ensenanza del Laboratorio de |z
asignatura Maquinas Eléctricas | a través de un programa multimedia y asi apoyar al
proceso de ensefianza aprendizaje del mismo. Para lograr esto s necesario en
primer lugar, realizar un estudio detallado de ios aspectos tedrices relacionados con
las experiencias practicas que se desarrolla, ademas de seguir una buena
metodologia para el disefio de programas interactivos con caracteristicas
mulimedia, las etapas de esta metodologia son: andlisis, disefio, validacion e
implementacion.

En este trabajo se presentan los fundamentos tedricos gue explican cada
fase ce la metodologia para el desarrolio de materiales educativos computarizados,
asi como los beneficios que estos aportan v los criterios utilizados para realizar este
muttimadia,

El sistema de ayuda muitimedia "LabMag I se implemento utilizando
Toolbook wversibn 7.2 como base. Los graficos e imagenes fueron creados
Photoshop 5 y las animaciones que ofrece este multimedia fuercn realizadas con el
software Flash.




INDICE GENERAL
TVCR IR s.0rccovmoiommniss e A S s s st VI
indice de Figuras y Tablas...............o..cccooowwooooooooooooooo viIl
INTRODUCCION. ... ccecremameiunsasssess e eeeeseemaeesess s ee oo seeeseeseseees oot oo X
CAPITULO |, El Problema
1.1 Planteamiento del Problema ..o, STt 2
1.2 JUSHAICRGION. .....covcii et 4
URCH ] =\ R e e LSO R Ao - e L3 U U 5
1.3.1 Objetivo GENETAL ... e 5
1.3.2 ODbjelVOS ESPECIfICOS ... .vovviii et et te e, B
DG BICHOWR oy i s oo O S TSR B L e e B
CAPITULO II. Marco Tedrico
T ANBEBOSTIBE: . ../ vsarmoiom o s i O S R S S 9
2.2 BESES TEOMCAS ..ottt oo s e oo oo 15
2.2.1 Bases tedricas relacionadas al proceso ensefianza aprendizaje ... 15
2.2.2 Bases leoricas relacionadas & la ensefanza programada ... .. ... 20
2.2.3 Bases tedricas relacionadas a los sistemas multimedia ... ... 22
2231 MUBIMedia | .o e 22
2.2.3.2 Disefio de los sistemas multimedia .............. ..o, 24
224 Bases teoricas sobre ToOIDOOK ... ..o 26
2.3 DaNnicion da taIMINDE: . cos o mniat s s A g s e 27
CAPITULO Ill. Metodologia
S TR0 A @S0 o s o o o T S AT R s 30
3.2 Desarrollo MetodoldGico ... .......o.omeeeeeie oo 30
3.2.1 Analisis de las necesidades @dUCAtIVES .........cocvov oo 30
2.2.2 Recopilacion de informacion ...............ccococoeorvire oo 36



3:.2.3:1 Disefa astuetural: s G n s s b 2

3.2.3.2 Estructuracion del CONtamIA0 .........ivimeeeesrcesmmennssensrmnsssmis i i
3.2.3.3Disefio visual de SOftWare ...
3.2.3.4 Seleccion del lenguaje a utilizar en |1a elaboracion del LABMAQ |.. .
3.2.3.5Validacion de software ...t i

3:2:4-Dasarrolfo del L ABRIACYL: ....xxis s rivisanyesiinaseinms s rirbsirnsveiimsss '

CAPITULO IV. Validacién del Multimedia

41 Importancia de la validacion del multmedia . oo
4.2 Estudio de los aspectos a considerar en la validacion del multimeadia,. .
4.3 Instrumentos de validacién

CAPITULO V. Manual de Usuario

5.1 Reguerimientos del sistema

52 Instalacion del SOTWETE ... et
53 Paseo a través de multimadia *LABMAQ 1" ...t
5.3.1 Acceso al mulimedia ... PR e W OO
5.3.2 Pantalla de presentacion

5.3.3 Menu Principal

5.3.4 Botones de navegacion
5.3.5 Contenido
5.3.6 Ayuda al usuario
5.3.7 Glosario

CAPITULO V1. Conclusiones y Recomendaciones

6.1 Conclusionas

5.2 Recomendaciones

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
APENDICE

49
49



3.1
32
33
34
35
5.1
5.2
5.3
54
55
586
57
58
5¢
5.10
5.1
5.12
5.13
514
515

5186

Ventana de animacion

ki i -
INDICE DE FIGURAS Y TABLAS
Figuras

Graficas porcentuales referentes a lapregunta#1 oo 33
Graficas porcentuales referantes a lapregunta #2 ... . 34
Graficas porcentuales referentes a lz pregunta #4 ... .. 35
Graficas porcentuales referentes a la pregunta #5 oo oo 36
Disefio estructural del LABMAQ | 38
Accesoaliconodemipc . 59
Procedimiento para abrir &l contenido dal CD oo 59
Inicio de instalacion del LABMAQ | 80
Pantalla Principal de la Instalacion .. 81
Pantalla de creacion de carpetas para el LABMAQ | oo o 62
Confirmacion de creacion de |a carpeta LABMAQ | . 82
Ventana de instalacion tipiea 63
Descompresion y transferencia de archivos oo 63
Finalizacion de la Instalacion 64
Inicio rapido del LABMAQ Y 65
Presentacién del multimedia 66
Pantalla del Men( del multimedia 67
Pantalla de Desarrollo de las Practicas . .., 69
Despliegue de los contenidos de las practicas ™ ..o, .. 70
Boton de accion de los vinculos hipermedia . 71




517 Pentalla de evalvagion 73
518 PantalladeAyuda 74
519 Pantalia del Glosario de términos 75
5.20 Pantallade referencias bibliograficas 76
Apéndice
A1 Modelo de Encuesta 86
A2 Validacion para ef experto en contenido . 87
A3 Validacion para el experto en metodolegia RO - 7.
A4 Validacién para el experto en informatica 90
A5 Validacion para el experto en usabilidad PP PO IR e ez | |
A8 Validacion para usuarios T 93
Tablas
21 Tipos de mutimedia 23
51 Botones de navegacion 63




INTRODUCCION

El presente trabajo especial de grado tiene come finalidad el desarrollo de
un Sistema de Ayuda Multimedia para el laboratorio de la asignatura Maquinas
Electrica 1 “LABMAQ I", el cual facilta el estudio, ja comprension y la
autoavaluacion del| contenido tedrico-practico referente a dicha asignatura,

“LABMAQ I” fue dissfiado con la finalidad de mejorar, reforzar y
confirrar el aprendizaje de los alumnos, ademas de proveer a los profesores de
nuevas herramientas pedagogicas para la ensefianza de las teorias y practicas
de |as maquinas eléctricas a {ravas del uso del computador,

Este material educativa computarizade fue elaborade con un programa
de autor denominade Toclbook |1, versién 7.2 de |a compania Asymatrix, el cual
trabaja bajo ambiente Windows como sistema operativo, tiene |a ventaja principal
de pemitir la interaciividad entre el usuario y el muitimedia, a través del entomo
grafico permitienda incluir audio, video, imagenes, texto, animaciones, en
diferentes formatos ¢ tipes; asi comeo mends desplegables. link, y respuestas a
las acciones del usuario bien sea con movimiento o colar. legrando un ambiente
agradable para el usuarno,

Este trabajo especial de grada esta estructurado en s&is capitulos,
presentados de la sigulente manera:

En &l Capitulo | se encuentra el planteamiento del prablema. la justificacién, los
objetivas planteados, la factibilidad v el alcance del proyecto.

En el Capilulo |i o Marco Teorico, se describen las antecedentes. bases tedricas
relativas 2 los procesos de ensefanza-aprendizaje, bases tedricas acerca de los
sistemas multimedias, asi como los fundamenios teéricos sobre Tallbook.

En el Capituic Ill, se expone de manera clara la estructura metodologica
ermpleada para la realizacion del multimedia “LABMAQ "




En el Capitulo IV, se encuentra la fase de validacion del software, en la cuzl s=
presenta la importancia de las evaluaciones a los matenales didacticos. los
aspectos a considerar dentre de dichos procesos y se muestran los instrumentos
empleados por los expertos en diferentes dreas para realizar las multiples
evaluaciones a cualquier material educativo computarizado.

En el Capitulo V se presenta el Manual del Usuario, gue expane los
requerimientos técnicos, el procase de insfalacion y demas instrucciones
necesarias para el buen funcionamiento del software.

En el Capftulo VI, se presentan las conclusiones y recomendaciones que
enmarcan los puntos alcanzados en la realizacién del multimedia “LABMAQ I"",
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
e Planteamienta del Problema

e Justificacion
s Objetivo General
¢ Objetivo Especifico

* Alcance




EL PROBLEMA

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En los dltimos tempos gracias a los avances de ia tecnolegia de la
informatica se ha venido cbservando lo Otil que ésta puede ser al aplicarse en el
proceso ensefanza-aprendizaje y se ha comprobado que debido a su cardcter
didactico e interactivo puede mejorarse al aprendizaje en los diferentes niveles de la
educacion. Es un hecho que ya el computador esta presente en las actividades de
cada dia y mas aun en &l nivel educativo, per lo que se han venido desarrollando
materiales educativos computarizados para ser incorporados en cada una de las
asignaturas a estudiar.

En vista de que el computador esta en la capacidad de almacenar. procesar
y presentar informacién multimedia en forma interactiva, se pueden crear ambientes
para el aprendizaje con cierto grado de abstraccion. en donde el usuario es el que
va a tener el control y el disefader presenta las herramientas para que este obtenga
un mayor provecho del computador. Gracias a esta herramienta es que se pueden
crear programas interactivos. en dende el usuano puede tener un didlogo con &l
sistema, haciéndolo més llamativo y asi fortalecer el proceso de aprendizaje.

Existen muchos tipos de materiales educativos computarizados (MECs),
cada uno de ellos con diferentes funciones. En fa Universidad de Carabobe se han
venido desarrollando algunos de estos materiales con la finalidad de mejorar el
proceso ensefanza-aprendizaje. siguiendo las tendencias a nivel mundial de crear
programas educativos en linea para los alumnos

El Laboratorio de Maguinas Eléctricas |, no se escaps a esta realidad y
menos cuando se apracian distintos inconvenientes en este laboratorio, tales como




ol desfasaje que existe con ia teoria, la falta de textos dedicades al laboratonio, entre
otros puntos.

E} estudio del laboratorio de Maguinas Eléctricas | s una materia en donde
se realizan diversas experiencias practicas relacionadas a las maquinas de cornente
continua, como lo son los generadores y motores, especificamenie sa realizan
montajes de como funcionan dichas Méquinas y que se pueden obtener de ellas,
ademas se efectlian eoxgeriencias de transformadores donde el estudiants puede
conccer desde su grincipic de funcionamianto hasta come conectar los
transformadoras. Estas experiencias practicas deben ser realizadas con un nivel de
conocimiento apropiadc para su mayor provecho y entendimiento. por 0 gue un
multimedia se convertiria en una herramienta de apoyo {anto para los docentes
come pare los estudiantes, para asi lograr una educacion mas efectiva.

En el Laboratarios de Maguinas Eléctricas | se tiene claro que tipoc de
educacidn se desea impartir, pero gueda aun la interrogante de como se puede
favorecer este enfoque educative. Los software educativos han resultade una de las
respuestas a esta interrogante, es asi como nace el proyecte de crear un Multimedia
Didactico para la Ensefianza — Aprendizaje de el Laboratoric de Maguinas Elécliicas
I, con la finalidad de que los alumnos cursantas de este, realicen las préacticas con
Jna mayor nocin  de cdme hacer, el por qué y gue esperar de las practicas ha
realizar, ya que esiz seria una herramienta sencilla, agradable y scbre todo
interactiva de c¢dmo aprender los tdpicos correspondientes para cursar
satisfactoriamente el laboratorio de Maquinas Eléctricas |, ademas de proporcionar
una solucion al problema de! desfasaja existente entre el momento en gus se
imparten los conocimientes en la tecriz y los requermientos de estos para iz
raalizacian de las practicas, por lo que solventadc este problama puede fograrse
que los alumnos cbtengan un mayer rendimianto académico.
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1.2 JUSTIFICACION

La aplicacién de materizlas educativos computarizados (MEC’s} en la
educacidn provee aportes significativos para el desempefic y aprendizaje de los
alumnos (Galvis. Pangqueva; 1988).

Las razones del por qué un sistema multimedia representa una herramienta
favorable en |2 educacién puede verse si se analizan las caracteristicas de estos
sistemas,;

En primer lugar. por su gran capacidad para aimacenar encrmes cantidades
de informacidn y representarla en distintos formatos y scportes, asta
caracteristica es muy importante ya que Sabemos los problemas de atender
a numeros elevados de alumnos, ¢ 2 insuficiencia de spacios y recurses
profesicnales disponibles, los multimedias, puedan servir de experiencias da
aprendizajes pars adquirr competencias profesionales con materiales
distribuidos en e! espacic y en el fiempo (faboratorios, en los centros de
practicas y hasta en CD's disponibles para que los alumnos lo puedan llevar
a su lugar de preferencia ).

En segundc lugar, por su nueva férmula de comunicacién entre los
individuos, rompiendo los obstaculos espaciales y temporales, que en otra
€poca efan impensables. Es bien sabide por todes los problemas que tienen
algunos alumnes alejades de  sus instructores, ¢(qué papel puede
desempefiar un multimedia para mitigar este problema?. Existe hoy oste
recurse entre tuwlor y estudiantes, ya que el estudiante puaden famitiarizares
con el tama antes de consultar 2 su protesor.

- Entercer lugar, por la capacidad de tratamiento de la informasién. y no sélo
textual, sino de otros sistemas de simbalcs, hoy muy amaigados en ia vida
del ciudadano como son los lenguajes audiovisuales, sonido, animacién,
antra otros.



Cen aplicacion del sistema multimedia para | laboratorio de la asignatura
Maguinas Eléctricas | (LABMAQI) no se trata de reemplazar la accién de otros
medios educativos cuya eficiencia esta bien demostrada, como lo sen la presencia
del docente e interrelacion docente alumno, sino da complementar le que ha sido
aprendido por otros medios educativos, ya que ios sistemas multimedias pueden ser

usados por los alumnos el tiempo que consideren necesario para lograr un mejor
entendimiento de un t6pico en especifice,

Desarrollos de sistemas multimedias se han implementado ya en la Universidad
de Carabebo, especificamente en la Escuela de Ingenieria de Eléctrica y enla
Facultad de Educacién , donde se ha aprovechado esta heramienta educativa para

apoyar las clases impartidas por los docentes y Iz investigacion de parte del
estudiants.

A los alumnos cursantes del Laboratono de Maquinas Eléctricas |, este
MECs les servira como complemento de las clases impartidas en la teoria, ademas
de proporcionarles informacion de los fundamentos tedricos, procedimientos,
esquemas de montaje, resultados esperados y evaluacién de cads experiencia
practica a implementar de una manera didactica e interactiva.

1.3 OBJETIVO
1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un  sistema mulimedia didactico para fortalecer el proceso
ensefianza-aprendizaje en los alumnos del Laberatorio de Mzaquinas Electricas |,

dictado por el Departamento de Potencia de la Escuela de Ingenieria Eléctrica de la
Universidad de Carabobo.




1.3.2 CBJETIVOS ESPECIFICOS

» Aplicar encuestas de opinion a los profesores que hayan dictado el Laboratorio
de Maguinas Eléctricas | y a los estudiantes que cursaron 6 cursan el laboratorio
para determinar las necesidades existentes dentrc del procesce enscnanza
aprendizajs.

~ Investigar y seleccionar los recursos bibliograficos a utilizar asi como los sitios
Web que ofrezcan informacidn referente a las sxperiencias practicas que se
desarrollan en ol Laboratorio de Maquinas Electricas 1.

~ Utilizar Asymetrix Teolbook |, version 7.2, para el desarrollo del sistema
muttimedia,

» Generar el sistema multimedia qus formara parte del Departamento de

Potencia.

= Organizar el contenido teérico necesaric para el desarrolio de las practicas
en €l laboratorio.

= Disediar la interfaz grafica para ¢l multimedia.

* Asegurar la interactividad entre usuario y programa.

= Disefar y desamollar ios modulos de evaluacion interactiva referentes a |as
practicas del Laboratoric de Maquinas Eléctricas |.

* Realizar un manual de usuano que explique de forma sencilla como usar &
software.

i.4 ALCANCE

~ Producir un recurso interactivo al alcancs de todos, que muestra cira manera de
aprender en & Laboratorio de Maquinas Eléctricas |,

~ Se pretende complementar y apoyar los requerimientos tedricos necesarios para
cursar satisfactoriamente el Laboratorio de Maquinas Eléctricas 1.



~
”~

el e TR —

Visualizacion de resultados esperados en el desarrollo de cada una de las
practicas,

La realizacion de este software educative servira para que el estudiante realice
su propia evaluacion, con la finalidad de conocer sus failas ¥ mejorarlas antes de
realizar los montajes de las practicas en el laboratorio.
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MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Los materiales educativos computarizados tienen sus inicios en la década de
los '80, donde comenzd el auge de esta nueva estrategia para la ensefianza. Los
paises pioneros en adoptar esta metodologia del aprendizaje fueron los Estados
Unidos de América y Espafia. Desde 1975 ia multimedia se ha utilizade en Ia
instruccion para la ensefianza de la medicina, el ejército, la industria entre ofras.
Suelen ser tecnologias que permiten el dominio de destrezas muy concretas,
generan espacios virtuales y simulados, desarrollan un aprendizaje mediado por
tecnologia, preparan para la practica y para el analisis posterior de la misma,

La relativa y creciente apertura hacia el uso del computador en la educacion
parece tambien eslar relacionada con el impacto que la computacion y la informatica
han tenido en el mundo modema, ha consecuencia de lo que se ha llamado la
‘revolucion de la informatica®™ De alli se han creado cada dia crecientes demandas
sobre el sector educativo para que se incluyan los medios computacionales, Tanto
es asi, que un gran nimero de organizaciones internacionales se han dedicado al
disefic de estos materiales computarizados para la ensefianza, con el fin de
aprovechar los beneficios del computador en el campo educativo. Entre algunas de
estas organizaciones tenemos:

# Comunidad Virtual de Tecnologia Educativa. EDUTEC. Sevilla, Espaiia.
http:/feductsc.rediris.es/

~ Tecnologia Educativa. Universidad de Barcelona Espaiia.
http:/Awww. doe dS.ub. esfte

» Tecnologia Educativa. Universidad de la Laguna, Tenerife, Espana.
htip:/feee ull es/depatamento/didinvitecnoiogiaeducativa/linkTE him




~ CIETE. Universidad tecnoldgica de Monterrey, México.
blip Mwww mity.itesm. mx/dcic/centras/cieteleiciate. him

Los logros que estas erganizaciones han aicanzade a nivel del aprendizaje
en cualquiera de las etapas de la educacidn, han hecho que nuestra ilustre
Universidad de Carabobo se una al desarrolio de materiales cemputarizados con la
finalidad primordial de proporcionar una herramienta Gtil y provechosa para
cualquier usuaric que desee aprender sobre algun tema especifico, y asi favorecer
el proceso ensenanza-aprendizaje del estudiantado. Entre estos trabajos educativos
computanzados, tenemos:

~ Brito H, Carlos. Urbina, Jesds. (1.999) “Aplicaciones Inferactivas Asistidas
por Computador para la Ensefianza de Maquinas Eléctricas”

Este trabajo de grado se refiere a la introduccion de las maquinas de
comriente alternas. principios de los devanados y desarrollo del devanado de una
maquina trifasica. El nombre de este programa es MAQMedia | y se ejecuta bajo
ambiente Windows, representandc una herramienta para toda persona interesada
=n aprender o fortalecer sus conocimientes referentes a este topico.

~ Ramos F. Elfécer J. (2.000). “Aplicaclones Interactivas Asistidas por
Computador para la Ensefianza de Maquinas Eléctricas, Segunda Parte:
Flujo Magnético y Campo Magnético Giratorio®,

MAQMediall, es un software interaclivo para facilitar la ensefianza de Ia
matena Maquinas Eléctricas Il. de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
Carabobo. Se encontrardn temas como flujo magnético y campo magnético
giratorio 2 través de presentaciones interactivas en multimedia.

- Ing. Meléndez, Lastenia. {2.000). “Animacion Computarizada Aplicada a fa
Ensenanza del Funcionamiento de la Maquina de Corriente Continua®,



Trabajo de ascenso que representa una heramienta didactica parz la
ensefanza del funcionamiento de ia maquina de corriente continua. Proporciona
una altemativa tanto para docentes como para estudiantes cursanles de la
asignatura Maquinas Eléctricas |.

» Garcla, Carmen. Zambito, Maria. (2.000). “Multimedia Didéctico para ef
Estudio de la Oleo Hidrdulica industrial”.

Trabajo especial de grado, qus surge graciz a la necesidad existente de
aumentar ¢l grado de aprendizaje sobre estos temas. El programa presentado ante
la Facuitad de Ingenieria recibe el nombre de "Oilhmedia”.

» Gomez. Ismael. Paiaclos, Carlos. (2.000). “Desarroifo de un Sistema
Multimedia Didéctico para el Aprendizaje de los Fundamentos Basicos
sobre Sensorica”.

Esta heramienta ha sido creads para ensefiar de manera clara ¥ amena, el
uso de las diferantes aplicaciones para los sensores. Con un gran ndmero de
lustraciones, videos y animacicnes se logra 2 través de este programa que el
usuario afiance sus conocimientos sobre sensorica. El SAM, asi llamado este
programa, es realmente una herramienta (il para cualquier persona interesada en
este tépico,

~ Garcia, Whendy. Moreno, Joseé. {2.001). “Multimedia Didictico para Ja
Ensefianza de Controladores y Entonamiento de Controladores con
aplicacion en Control de Procesos”,

Multmedia PID. asi llamado por sus autores. es un programa que permite
contar a la Escusla de Ingenieria Eléctrica de la Universidad de Carabobo con una
Juia de estudio que contiene la informacién mas importante de las dos primeras



Jnidades de la Cétedra de Control de Procesos. dictada por el Departamento de
Sistemas y Automatica. Sin duda alguna es una herramienta didactica y amena para
Zcquirir. cenocimiento acerca de controladores: control proporcional,  integral,
derivative PID y entonacién de controladores PID.

~ Gonazélez, Franklin. Lunanuova, Leo. (2.001). “Desarroilo de un Tutorial de
Antenas de Superficie™,

Este trabajo especial de grado representa un medio de aprendizaje para
ersonas interesadas en &l area de telecomunicaciones, especialmente en el tema
ds Antenas de Superficie.

- Barrios, Oriana. Gémez, Ibrahim. (2.001). “Multimedia Didactico para el
Aprendizafe de Teoria de Controi”

Trabajo especial de grado desarrollado en al Departamento de Sistemas y
Automatica de la Escuela de Ingenieria Eléctrica de |z Universidad de Carabobho,
bautizado con el nombre "Multimedia MODSYS®, Este representa una herramienta
util y amena para adquirir conocimiento sobre los sistemas de control, modeiacion
de procesos y modelacién de sistemas. Ademas de contar con ejemplos resueltos
en cada tema para desarroliar los aspectos tedricos y practicos.

~ Pandare José. (2.001). “Software para ls Enseflanza de los Sistemad de
Fotencia en Condiciones de Cortocircuito”,

El nombre de esta herramienta multimedia es "Analisis 1.0". en ella se simulan
algunos sistemas de potencia en condiciones de cortocircuito. El uso de este
multimedia permite ingresar datos al sistema, visualizar matrices de impedancia y
tramos del sistema, ademds permite analizar y simular las fallas existentes en
cualquier sistema de potencia en condiciones de cortocircuito.
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» Herrera. Gerardo. Ordéiiez, Jessica. (2.002). “Disenio de un Software
Interactivo para la Ensefianza de Is Asignatura Disefio Digital”

Este trabajo especial de grado propone una provechosa manera de
enfrentarse a la asignatura de Disefio Digital dictada por el Departamento de
Sistemas y Automatica desde unz perspectiva nueva y diferente. El método
interactivo, asi como la animacion en la teorla y posibilidad de auto evaluacién en
los ejercicios y problemas, hacen de este software, un medio estimulante para
avanzar en el estudio de la matera y dominar sus contenidos.

- Campos. Lino. Pantocja Salomén. (2.002). “Desarrolio de un Sistema
Muftimedia, Interactivo y Didéctico para ef Aprendizaje de Circuftos
Magnéticos en Corriente Continua®”

Representa una herramienta de apeyo didaclica, tanto para docentes como
para el estudiantado en general, especificamente aplicado a las asignaturas
Maquinas Electricas y Electrotecnia impartidas por Departamento de Potencia de Ia
Escuela de Ingenieria Eléctrica de la Universidad de Carzbobo. La mencionada
herramienta no es mas que un software tipo multimedia donde se desarrollan uno de
10s principales temas de la electricidad coma son los circuitos magnéticos,

~ Escalona, Luis. Lozada, Victor. (2.002). “Programa Interactivo para
Respaidar 1a Enseftanza del Estudiante de Ingenieria Eléctrica, con
Relacibn a Circuitos de Corrientes Afterna”,

Trabajo especial de grado que fue desarrollade para el estudio de circuitos
de coriente aliemna. Es un sistema de aprendizaje bajo un ambiente multimedia, en
el que se exponen, los conceptos basicos, caracteristicas y procedimientos en forma
estructurada, de manera tal que cualquier persona pueda no solamente encontrar Ia
informacion que desee, sino también aprovechar las ventajas de un multimedia




como lo son: imagenes, sonidos y animaciones para lograr una mejor comprension
e los temas tralados en este programa.

~ Helal, Akram. Spinale, Salvatore. (2.002). “Desarrollo de un Software
Multimedia Didactico Para el Aprendizaje de la Estimulacién Eléctrica
Cardiaca”,

“CARDIOESTIMULAT 0™ as un software craado para el eprendizaje de la
estimulacidn eléctrica cardiaca, dirigido para ics estudiantes e investigadores de la
linea de bicingenieria de Ia Universidad de Carabobo.

» Abreu, Cesar. Rodriguez, Alberto. {2.002). “Elaboracion de un programa de
Computacion para Apoyar el Proceso de Ensefanza ¥ Aprendizaje de
Diseno de Sistemas de Comunicaciones Modernas por Fibra Optica™.

Este trabsjo especial de grado consiste en el desamollo de una herramienta
que facilite el estudio, la comprension ¥y auto evaluacion de ios contenidos tedricos
referidos & sistemas de comunicacicnes modemas por fibra optica, por medio de|
uso de un programa de computacién educativo con fines didacticos, el cual sirve de
apoyo a las materias: Transmision de Datos y Seminario de Comunicaciones del
araa de pregrado; y la asignatura de Sistemas de Dispositivos de Comunicacion por
Fibra Optica del area de postgrado de Ia Universidad de Carabobo,

Otros antecedentes importantes, que guardan relacion con este trahajo
especial de grado, son algunos trabajos orientados hacia al Laboratorio de
Maquinas Eléctricas | y I, que se han desarrollado dentro de la Universidad de
Carabobo, entre los cuales tenemos:

» Ing. Duarte, Lucia. (1.977) "Guia para el Laboratorio de Maquinas Etéctricas
n.



Guia gue presenta en su contenido una primera parte tecrica, acerca de
alternadores, molor sincronico, motor de induccion arranque y control automaético de
los motores de CA. Seguidamente una segunda parte en la cual se presents
diecisiete practicas relacionades con el contenido 1edrico anteriormente explicado.

~ Ing. Meléndez, Lastepia. (1.992) “Bases Tedricas y Ensayos para el
Laboratorio de Miquinas Eléctricas 1*,

Trabajo destinado a los estudiantes de Laboratono de Maquinas Eléctricas Il
que se cursa en la Escuela de Ingenieria Eléctrica, con el fin de orientar al
estudlante en los ensayos que se reslizan basicaments en las maquinas de
corriente continua y transformadores, haciendo previamente un andlisis practico v
sencillo de los que se espera de dichas experiencias, basandose en el
funcionamiento de los mismo.

~ Ing. Rodriguez, Francisco. Ing. Arteaga, Napoledn. (1.995). “Guia para el
Laboratorio de Maquinas Eléctricas ff".

El propésito de las sesicnas da esta guia para el Laboratorio de Maquinas
Eleclricas |l, es permitir que el estudiante confronte las bases conceptuales
adquiridas con las experiencias demostrativas. Este trabajo esta dividido en doce
practicas cada una de ellas con un objetivo especifico que cumplir, una preparacion
previa que sirve para que el estudiante refresque los conocimientos necesarios para
su desarrollo, unos fundamentos y el procedimiento que debe seguir para su
experimentzacién.




2.2 BASES TEORICAS

2.2.1 Bases tedricas relacionadas al proceso de ensefanza y
aprendizaje.

Si se toma an cuenta que la asignatura Maquinas Eléctricas | para la
=scecizlidad de Ingenieria Eléctrica esta dirigida a dotar a los estudiantes de
2ausiios conocimientos fundamentaies de las Maquinas Eléctricas, que les seran
_sles en |a vida profesional, el uso de la tecnologia en la instruccion debera afectar
tanto &l proceso de ensefianza como el de aprendizaje de [as maquinas eléctricas,

Los materales educativos computarizades son un importante campo en
donde se conciben y examinan posibles soluciones al problema educativo y se
sundamenta en la psicoiogia de la ensenanza-aprendizaje, el enfoque de sistemas y
125 comunicaciones. ha probado ser Util en la educacidn y sigue creciendo.

Chadwick (19868) expresa que los diferentes aspectos de la tecnologia
sducacional (el aumento de la enseffanza, adecuada distribucion de recursos. uso
de ayudas mecénicas, optimizacion en el uso del personal y ofras innovaciones)
resultan atractivos para encarar los problemas de los paises de América Latina y
parecen responder a las necesidades de ellos.

De esta forma Gagné (1968) definio la techelogia educacional:

*__puede ser entendida como el desarrollo de un conjunte de técnicas sisfematicas y
acompafiantes de conocimientos précticos para diseffar, medir y manejar colegios
comoe sisfemas educacionales.”

En esta definicion la palabra tecnologia se refiere mas bien a las técnicas
para organizar en forma Iégica los objetos de conocimiento: cosas, actividades ¢
funciones con la finalidad de observarlas, comprenderlas y transmitidas en forma
sistematica, Obsérvese que en esta definicién tan amplia no se mencionan para
nada aparatos © maquinarias {lo cual no significa que se les excluya abiertamente).



E! enfoque es similar al enfogue de sistemas. es decir, se identifica el sistema v
como sus operaciones e interacciones contribuyen a su funcionamiento y se
observa su rendimiento relative en funcion de ohjetivos concretos.

La tecnologia educacional { los materzles educativos computarizados)
busca el mejoramiento de la educacion en sus diversas manifestaciones y variados
niveles mediante al manejo de la informacion aplicando para ello un enfoque
organizado y cientifico. Una de las heramientas fundamentales para lograr estos
objetivos es la elaboracion de programas de ensefnanza - aprendizaje.

La tacnelogia educacional es un punto de vista, una manera de enfocar la
aducacion, una forma de aplicar metedos cientificos v sistematicos al desamollo y
mejoramiento de la educacion. La sistematizacion de aquelle que se sabe y necesita
saberse acerca de la educacion deberia conducir a cambios fructiferos. La
tecnologia educacional no es una panacea, ni necesariamente el mejor camino para
mejorar los sistemas educacionales pero es un camino posiole, y ademas, es
necesano continuar trabajando en pos de soluciones.

En lo pertinente a las demandas de la infraestructura que requiere la
aplicacin de |a tecnologia educacional, esto es particulammente importante en
América Latina, las exigenaas de las tecnologias educativas consisten en persenal
técnico en planificacion y desarrollo de recursos, facilidades bésicas para la
instrumentacion, docentes capacitados para instrumentar cambios en los sistemas y
métodos de evaluacion de las tecnicas para seguimiento y ajuste. Estas exigencias
requieren tiempo y dinero. Por lo regular, los cambios nuevos suponen una cantidad
de tiempo considerable para analisis, disefio, desarrollo, pruebas previas a la
aplicacion en gran escala, etc. El factor tiempe es fundamental en todo proceso
tecnoldgico para conocer la eficacia del mismo. Quienes toman las decisiones
generalmente buscan soluciones rapidas, coyunturales y no estan dispuestos a
esperar; piensan en soluciones a corto plaza, adn cuando en poco tiempo sean
insuficiantes
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Las innovaciones tecnoldgicas, por su naturaleza, requieren importantes
sumas de dinerc; pero este dinerc no es un gaste, sino una inversién ya que
conduce al aumento del rendimiento como una funcién de inversion de capital ( y no
de aumento de personal). Este es un requisito indispensable para Ja instrumentacién
exitosa de la tecnologia educacional (Chadwick, 1986).

Kligsberg (1997) explica que los paises que le han dado pricridad a |a
educacion en forma sena y consistente {asignandole una parte significativa del
producto bruto), se han convertido en productores y exportadores de conocimiento.
También considera el "circulo perverso” formado por déficit educativo. pobreza y
desigualdad y que para rompero se necesita que la sociedad considere a la
educacion como una “cuestdn de Estade”™ de la mayor prioridad y que se decida a
invertir en slla y mejorara.

A continuacién se consideran las opiniones de algunos autores sobre Ia
seleccion de medios cuando se emplea la tecnologia educacional, es decir, los
matenales educativos computanzados.

Ausubel (1978) considers que el papel de los medios puede ser ampliada %
medificado por factores tales como &l conocimiento en las &reas de pedageqgia y
osicologia y los equipamientos modernos y que debe haber una integracién entre la
complgjidad de los contenides y el empleo de tales medios. Entre los diversos
procasos educacionales que expone, reviste interds aquel en &l cual el papel del
profesor es el de planificar un material de ensefanza con los recurscs adecuados Vi
desempefia una funcion de apoyo o tutora y provee retroalimentacion. Afirma que el
mejeramiento de los matanales de ensefianza es una de las vias mas promisorias
para mejorar el aprendizaje. También considera que si un contenido curricular esta
bien preparado, suficientemente probado y contiene instrumentos para una
retroalimentacién paralela no es indispensable utilizar al profesor como un filiro a
raves del cual las matenas llegan al alumno. Se enfatiza una instruccidn
individualizada segun el ritmo del alumno. El papel del profesor serd bisicamente
estimular los intereses, planear y dirigir la actividad de aprendizaje y suministrar
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retroalimentacion en forma mas completa € individualizada. Considera que los
contenidos rutinarios, ya establecidos en la mayoria de las disciplinas. pusden
suministrarse a través de la instruccion programada y que es un desperdicio utilizar
un docente cada vez mas caro.

Bandura (1977) consideraba que el mejor medio para promover &l
aprendizaje por cbservacion es la television, puesto que muchos comportamientos
se fijan a través de imagenes. Para él, un medio audiovisual es altamente eficaz. En
la actualidad. los programas multimeaia se adaptan & la preferencia de este autor.

Bruner (1974) considera ftres categorias basicas en la instruccion:
experiencia directa, obsenvacion y empleo de sistemas simbdlicos (entre los que se
incluye el lenguaje natural). La observacién |a divide en observacién propiamente
dicha y medelaje. Para la observacion, los medios que sugiere son filmes y
proyecciones; para el modelaje, las demostraciones. De hecho, Bandler y Grinder
crearon una disciplina denominada Pregramacion Neurolinguistica en 1977 basada
en el modelaje. Para Bruner, el papel de los medios es el de facilitar y disponer el
ambiente de modo gue las consecuencias de la actividad se tornen mas obvias
(suministren retroalimentacion}.

Salomon {1974) considera como una cuestion fundamental el papel de los
medios en educacion. Afirma que hay una interaccion en los cuatro sentidos entre
medio, mensaje. tarea y alumno. lo que pemite que (os medios ejerzan su funcion
de apoyo. Considera que los medios no solo informan sine que también sinen para
el desarrollo de habilidades e indica seis diferentes funciones asociadas con la
seleccion y utilizacion de los medios. En particular. son de interés las dos funciones
siguientes:

1) utilizacion de los medios como canales de transmision de informacion ya
codificada
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2} utilizacion de medios para simplificar operaciones mentalss especificas v
permitir una mejor adquisicion de la informacion,

Bnggs (1977) explica las consideraciones de Gagne. Para Gagné ia
selecadn y el empleo de los medics estdn intimamente relacionados con I
plznificacién de la instruccion. Los medios ya existentes se seleccionan come parte
de un plan de instruccion mas amplio. Otras veces es necesano planfficar y
daesarrollar ios propios medios. Gagné afirma que los profesores tiensn mas
capacidad para escoger medios que para prepararios. Esos profesores se hacen
dos preguntas basicas

1) ¢Que madios me gustaria utilizar para los momentos de instruccidn?

2) ¢Donde puedo localizar materiales que hayan sido preparados con esos
medios?

Gropper (1878) haca hincapié en cuatro tipes de practicas que conducen al
dominio de un aprendizaje. De éllas, particularmente dos son de interés:

1} Practca de un comportamiento de referencia: significa practicar el
comportamiento especifico en condiciones de estimulacion controlada.

2) Practica de componentes del comportamiento de referencia; el estudiante
puede practicar separadamenta los companentes del comportamiente final hasta
conseguir un nivel de dominie que lo habilite a desempeRar el comportamiento
completo.

Gropper distingue entre medios activos y pasivos. Las clases, la instruccion
programada, la instruccion por computador, eic. son medios activos porgue imponen
cierta forma de comportamiento al alumno.

Ya se han considerado |as posiciones de diversos autores con relacion al
uso de medios y su adecuacion al contenido y a los objetivos que se persiguen.
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2.2.2 Bases Tedricas relacionadas a la ensefianza programada.

La ensefanza programa surgio sobre la bass de las teorias conductistas.
para interpretar el proceso de aprendizeje en el hombre. Como un sintesis de ios
principios sobre el estimulo-respuesta, el feed-back, y la recompensa s= ha

desarrollada

una forma de presentacion de contenidos objeto de aprendizaie

l'amado “programacion” y que tiene las siguientes caracteristicas.

Tode

La matena se descompone en pequefios pasos liamados cuadros o
items.
Cada cuadro exige una respuesta del alumno,
£l alumno puede comprobar inmediatamente la velocidad o no de su
respuesta. Lo cual confiere un asfuerzo inmediato.
Todo el programa se adapta a la poblacién sl cual va dingido
mediante una investigacion prewvia,
Cada alumno puede avanzar a su propio ritmo, con independencia
de los restantes compafieros.
Los pasos se ordenan gradualmente, preferiblemente segun un
orden creciente de dificultad,
Se esfuerzan. los puntos clave del contenido.
En la redaccion del programa se tiene especial cuidado de siminar
los elementos distractores.
La materia y los contenidos a estudiar determinan |z tecnica de
programacién mas adecuada,

ello concretiza los principios psicologicos de Skinner y Holland.

respecto a la eficiencia de l2 ensefianza:

Frincipic de la participacién aciiva: El alumno debe aciuar mientras
aprende.

Principio de efapas breves: Las dificultades son mas faciles de vencer
si se acometen en pequenos pasos.
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3. Principio de Ja progresion graduada: Las etapas deben ser
encadenadas de forma que lleven al alumno 2 un comportamiente
cada vez mas complejo.

4. Pnncipio de la comprobacion inmediata: El conocer la respuesta
después de haber respondide resulta un refuerze poderoso.

5. Fnncipio de la adaptacion gpersonal: Ei alumno determina su propio
ritmo de aprendizaje. seguln sus posibilidades y limitaciones.

8. Prncipio da ia eficiencia del éxito: Hay que tratar que el alumno logre
éxitos parciales y constantes en su aprendizaje a fin de mantener la
metivacion.

Hoy en dia, se siguen investigando programas de ejercicios organizados y
mas eficientes. ya que algunos investigadores han aprovechado la tecnologia
informatica para explicar fa pesibilidad de hacer programas da gjercicio a una
medida exacta del nivel de capacidad del individuo.

2.2.3. Bases tedricas relacionadas a los sistemas multimedia.

2.2.3.1 Sistemas multimedias

Los sistemas multimedia. en el sentido que hoy se da al témmino. son
basicamente sistemas interactivos con mdltiples cédigos. Un aspecto clave en elios
es la integracién de diferentes ticos de informacién soportada per diferentes
c6digos.

Basicamente podemos definir un sistema multimedia como aquel capaz de
cresentar informacion textual, sonora y audiovisual de modo coordinade: gréficos,
fotos. secuencias animadas de video, graficos animados, sonidos y voces. textos,
entre ofros, Existen sistemas multimedia que utilizan Gnicamente un dispositive: sl
erganader. (Julio Cabero, 1993), entre ios tipos de multimedias tenemos: practica y
gjercitacion. tutorial, simulacion, hipertextos e hipermedias. Ver tabla 2 1
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Aplicacion de algoritmos.

Practcn’Y Groinzidn Contenidos que requieren practica

Tutorial Contenido con un formato lineal estructurado
Situaciones complejas en las aue intervienen

Simulacién

multipies variabies, i@ composicicn de las
cuales altera el resuitado fina!

Hipertextos, Hipermedias Gran cantidad de contenido, informaciones
enlazadas de forma no lineal, s& pusds
acceder a diferentes partes de Ia informacién
sin gue se astablezca ninguna jerarquia.

Tabla 2.1 Tipos de multimedias

Asi, Multimedia es una clase de sistemas interactivos de comunicacion
conducido por un computador que crea, almacena, transmite y recupera redes de
informacion. La elaboracién de un sistema mulimedia es la combinacién de
hardware. software y tecnologias de almacenamiento incorporadas pars
propercionar un entorne multisensorial de informacion.

El fuerte desamelic que estan experimentando estos sistemas actualimente
es frute de los avances tecnoldgicos en:

= Desanolio de software de aplicaciones: Principalmente por el descubrimiento
y desamollo de los sistemas de hipertextos y de hipermedia, y |2 aparicion de
sistemas de autor intaractivo, asi como algeritmos de compresion.

= Eldesarrollo def hardware: Ligado al tema del almacenamiento, la llegads de
los discos dpticos con gran capacidad para almacenar dates ordenadoes. asi
come imagenes de video y audio,

*  Disposilivos penféncos. Amplian el rango de usuarios, al hacsr mas facl Ia
interaccion entre usuario y computador.
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2.2.3.2 Disefio de los sistemas multimedias

El disefio pedagdgico de ios programas informaticos se encuentra presenis
no sélo en los programas para la ensefianza escolar sino también en los programas
para la ensefianza y autoformacién. Si en todos los casos el disefio &s importants
porque condiciona la forma de interaccién entre al usuario y el programa y. en
consecuencia, la forma de aprendizsje, en el caso de los programas ds
autoformacion, este disefio todavia es mas importante porque el usuario se enfrenta
solo al ordenador y ha de aprender a través del uso del programa.

En el momento de desamollar un multimedia una sola teoria no as suficients
va que cualquier teoria sobre el aprendizaje v la ensefianza por muy compleias que
sean siempre resultan parciales, insuficientas para explicar 0 fundamentar todas ias
situaciones de aprendizaje: es per ello que en el disefio de un multimedia se ufilizan
aspacies de las tecrias coghitivas y también de las teorias constructivistas La
seleccion de una u ofra teoria no es arbitraria, depende fundamentalmente de los
siguientes aspectos.

= Tipo de Contenido. El contenido condiciona el formato del programa y
también el tipo de la teoria mas idonea. La distincion mas usual s=
establece  entre contenides simples y complejos. Las teorias cognitivas
ofrecen buenas pautas para la seleccion, organizacion y jerarquizacién de
los contenidos mientras que las teorias constructivistas ayudan a I
elaboracién de entomas de aprendizajes con conocimientos compiejos. Los
lipos de contenidos también estan relacionados con los formatos de
programas tal y como se muestra en la tabla 2.1

* Edad del Usuanio’ La cobertura de un programa, la capacidad de sleccion
control del usuario, entre otras, esid muy determinada por los niveles de
desarrollo de usuario. En este sentido, el aspecto evolutivo es tambien un
importante aspecto a considerar an &l desarrollo de los multimedias.

* Contexto de Uso: El contexto de utilizacién afecta no séio 2l dissfo del
pregrama en si mismo sino también al tipo de ayudas intemas y externas
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que debe ofrecer el multimedia. Los multimedias para ser utilizados n un
contexto educatvo se disefian teniendo en cuenta gue €l usuario zprande
del pregrama pero ademas cuenta con ayudas extemas, como son s
profesores, libros y otras.

Uno de los aspectos mds importante en el disefo de un material educativo
computarizado es la interactividad que este puada ofrecer al usuzrio, entre ias
caracteristicas gue inciden directamente en el nivel de interactividad se pueden
destacar

= £l formate no secuencial del corfenido: permite al multimedia adecuarse
tanto a las necesidades individuales, como también a la l6gica intema del
contenido:
= FEstructurando el programa en ramificaciones
o Presentando un menu de contenido amplio

v La velocidad de respuestas; Siun usuario quiere o debe saber slgunzs otra
cosa en un tutorial, el sistema debe presentar el gréfice, texto y video
inmediatamente

= Adaptabilidad: El acceso ne secuencial al contenido implica adzptabilidad.
Cuando dos partes interactdan, tiene lugar la adaptacion. Tanto lo que se
dice, como el como se dice depende de con quién estamos hablando.
Hablamos de diferente manara a un doctor, a un amige, & un desconocido. &
un nifio. Esta capacidad de adaptacion debe integrarse en un programa
interactivo.

s Proporcionar feed-back: En la mayoria de los alumnos, el feed-back aumenta
la satisfaccion respecto a la instruccion, incrementa el interes y facilita !
aprendizaje. El feed-back suministrado, para ser efectivo:

= Debe ser inmediato
o Debe contener informacion adecuada sobre la respuesta
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o Elfeed-back debe suministrarse a todas las respuestas

*  Cpciones: Estas proporcionan la posibilidad de control por parte dei usuario.
£l cdisefio de un programa interactivo debe contemplar ciertas opciones de
control, permitiendo al usuario:

o Seleccionar y/o volver a ver cualquier segmento.

o Salir fuera del programa cuando lo desee y desde cualquier parte de
mismo

e Ira sagmentos de ayuda, cuando lo solicite.

= Cambiar pardmetros del programa (elegir posttest o pratest. el
grado de dificultad de las preguntas)

* Comunicacion bidirsccional: Los sistemas interactivos requieren un canal
Que parmita la comunicacion en dos vias.

2.24 Bases tedricas sobre Toolbook

Toolbook es un pregrama autor Capaz de crear aplicaciones multimedia =<
decir. qua integra texto, imagenes, audio, video y animaciones; posee el lengusie de
programacién OpenScript orientado a objetos, lo cual enriquece extraordinariamente
sus posibilidades en la generacion de estas aplicaciones. Pars facilitar |zs tar=as de
pregramacién, Toolbook incorpera funciones de guiones propios y de grabacion de
otros ¢on lo que se consiguen simplificaciones notables, permitiendo de esta forma,
Gue el programador ignore el lenguaje compransible para la maquina y disponga de
una serie de objetos preprogramados {iconos), de modo que la tarea se reduce 2
seleccionar entre la galeria los iconos que offezcan la tarez que se deses
desarrollar.  Cada uno de ios iconos, realiza una funcidn en concrete, que sélo
puede ser modificada en determinadas caracteristicas 0 propiedades.



Es en la ensefianza asistida por computador donde ofrece los mejores
resultados y se muestra especialmente afectivo en la creacién de soluciones de ests
tipo, la faciiidad de su use esta basado en que asocia una aplicacidon multimediz con
la elaboracién de un libro {book) y cada una de sus posibles pantalias, que
contienen informacion, son las paginas (page) de ese libro,

"La utilizacion de Toolbook en el desarrclic de programas educativos permite
la creacion de aplicaciones en las que, de fomna sencilla ¥ rapids se tene =
posibilidad de cambiar el flujo da Ia informacion segun las necesidades del usuario.
relacionar palabras, incluir cuestiones planteadas al usuario Y Mmarcadores que
evalien los conocimientos alcanzados, activar animaciones y videos aclarativos "
{Alvarez, E y Alvaro, J.1.,1996: 19).

Toolbook, es una de tantas herramientas que conviven en el mercado
informatico, para el desarrolio de aplicaciones multimedia que, por su facil interfaz
similar a un programa de dibujo, puede ser una herramients a tener muy en cuenta
por los disenadores de programas interactivos educativos.

23 Definicion de Términos.

Interfaz de Usuario: es el mecanismo a través dal cual se establece un didlogo
entre el programa y el humano. Si se han tenido en cuenta los factores humanos
(percepcion  visual, memoria humana, psicologia cognitiva de la lectura
razonamiento inductivo y deductivo), el didlogo serg fivido y se establecers un ritmo
entra al usuario y el programa. Si estos factores se han ignorado, el sistema se
censiderara poco amigable,
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Multimedia: es cualquier combinacidn de texio, imagen, sonido & imagen &n
movimiento. que llega a travas de un medio capaz de seportarlo permitiendo &l
dominio del contenido mediante una interfaz interactiva.

Programa: se le define como un conjunto de ordenes establecidas en forma
secuencial para que puedan ser interpretadas y ejecutadas por un computador
digital.

Software: es la expresion de un conjunto de instrucciones mediants palabras.
codigos. planes o en cualquier ctra forma que al ser incorporados en 2lgun
dispositivo de lectura automatizada, &s capaz de hacer que un computador gjecute
una tarea y obtenga un resultado.

Interactivo: Es un modo de empleo del ordenador en el cual el usuario dizloga con
los programas de ia méaquina por medio de un terminal de entrada y salida
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= Desarrollo Metodoidgico
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METODOLOGIA
3.1  Tipo de Estudio

El presente estudio esta clasificado come un proyecto factible tecnologico, es
decir, un tipo de estudio que tiene como objetivo  fundamental el disefic de un
software educativo, con la finaiidad de proporcionar una propuesta de solucion 2 iz
problematica planteada. Por su naturaleza. el resultado sera la pnmera version dei
software "LABMAQ [" funcionando.

3.2 Desarrollo Metodolégico

En esle capitulo se explica ia metodologia empleada para el desarrolio gel
sistema muitimedia para el lsboratoric de Ia asignatura Maquinas Elécinicas |
“LABMAQ I°, para este desarolio se siguieron los pasos o etapas de un proceso
sistematico para desarrollo de materiales educativos computarizades planteados por
Alvaro Galvis en su libro “Ingenieria de Software Educative® que son: analisis,
disefio, desarroilo, pruebas e implementacién. asi como también, las pautas
pedagdgicas planteadas por Begoria Gros para la elaboracion de software, en su
fibro *Disefios y Programas Educativos®,

Para ellc se contd con dos procesos metodoldgicos de distintos autores. se
tomo la iniciativa de aprovechar al maximo las diferentes tendencias de cada uno de
€lios, pues en su mayoria coinciden en muchos aspectos de disefios o cuzles se
explicaran & continuacién.

3.21 Andlisis de las necesidades educativas
En el Laboratorio de Maguinas Eléctricas |, se imparten conocimientos

esenciales para el Ingeniero Electricista que se esta formando en la Universidad de
Carabobo, es por ello que la importancia de la creacidn del multimedia LABMAQ |
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ya gue este viene ha representar una herramienta adicionzl a las existeniss.
favorable al proceso ensefianza-aprandizaje de los alumnos cursantes de esta
asignatura.

Para anslizar las neceswades o carencias existentes se realizé una
encuesta dirigida tante a docentes que impartieran clases del Laboratorio de
Maquinas Eleciricas | y alumnos cursantes del laboratorio. El primer recurso que
aportd informacion del laboratorio fueron los profescres, ya que son estos las
principales fuentes de referencia para determinar las fallas existentes en el
laboratorio con respecto al contenide y a los aspectos didacticos que pueden
mejorarse, entre otros. La segunda fuente informacién son ios alumnes que habizn
o estan cursando la matena, ya que con esta informacidén se puede analizar las
necesidades académicas que presentan los alumnos en el Laboratorie de Maquinas
Eléctricas |

La encuesta se realizo siguiendo los siguientes pasos:

* Objetivo: La elaboracidn de |a encuesta tiene como propésito fundamental
detectar las variables que puedan estar afectando el procesc ensefiznza-
aprendizaje dentro del laboratorio de maguinas eléctricas |; por esta razon
en el desarrollo de las preguntas se tomaron en cuenta posibles causantes.
entre las cuales se encuentran: material didéctico, el factor tiempo y el factor
contenido. Cabe sefialar que no sempre la base del problemz estz
relacionado con el sistema educativo formal, también pueden ser
necesidades economicas, sociales, normativas. entre otras.

» Poblacion objeto: La poblacién objetiva a la cual se va a realizar el estudio
esta delimitada por alumnos entre el 8™ y 10"™ semestre, de la Escusia de
Ingenieria Eléctrica de la Universidad de Carabobo, que hayan cursade o
astén cursando la materia Maquinas Eléctricas, lo cual implica que hayan
cursado el laboratorio.



= Modelo de encuesta: Entre 10s tipos de encuestas, se seleccionsd el modeio
de "encuesta mixta" la cual consta de dos preguntas de opinién y tres
preguntas tipo cerradas, por ejempio, si 0 no; con finalidad de conocer los
puntos de vista de los entrevistados sobre el problema plantezdo, y asi
realizar un andlisis gue permita obtener un indice © un marco de referencia
de las necesidades que se desean cubric con la realizacion de esis
software. La encuesta fue elaborada en un lengusje familiar a los
entrevistados. Ver modelo de encuesta en apéndice (Fig. A1).

= Andlisis de los resultados: una vez tabuladas cada una de las pregunias y
haciendo uso del programa Excel de Microsoft, se realizaron las graficas y
se analizaron, considerando para cada una el estudioc de los alumnos yz
cursantes y los estudiantes actuales.

Los resultados por pregunta se presentan a continuacion.
Pregunta # 1
¢Qué opinion fiene usted, acerca de el Laboratorio da Maquinas Eléctricas | con

relacion al material imprese (guias del laboratorio) empleado por fos alumrnos para iz
realizacion de las practicas?
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Material Impreso del Laboratorio

Figura. 3.1 Graficas porcentuales referentes a la pregunta #1

Se puede observar que un 65% de la poblacion encuestada esta de acuerdo
que ei material impreso ufilizado en el Laboratorio de Maquinas Eléctricas |, necesita
ser mejorade. La mayoria de ellos coinciden en que se debe mejorar la presentacion
del mismo. La media refleja que apenas un 304% de los encuestados consideran
que las guias utilizadas en el laboratorio son completas en cuanto a contenidoy a
|z presantacion de las mismas. Y solo un 5% de ia poblacion total manifesto no
podar dar su opinion

Pregunta # 2

¢ Piensa usted que al material impreso del laboratorio antes mencionado se le
podrian hacer algunos cambics en cuanto a ia presenltacion de las guias?
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Cambios en el Material Impreso

Figura. 3.2 Gréficas porcentuales referentes a la pregunta #2

El 85% de |a poblacion encuastada esta de acuerdo que el material impreso
utilizado en &l Laberatorio de Maguinas Eléctricas | dabe mejorar 1a presentacion de!
mismo. Y al otra 15% manifiesta que tal cual como estan dichas guias esta bien

Pregunta # 3

¢ De ser afimativa su respuesta anterior. que sugerencias daria usted?

Del 85 % de ia pobiacién que respendié afirmativamente, la mayoria coincide
que se debe cambiar el medio por el cual se facilita |la guia del laboratoric Los
medios que sugieren para su acceso son. internet, materiales multimedias, archivos
en word, entre otros. Ademas también sugieren que se debe mejorar I2
fundamentacion tedrica de dichas guias.

Pregunta # 4

Piensa que la realizacion de las practicas en comparacion con la teoria impartida en
clases se encuentra: Desfasadas o en fase.
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Figura. 3.3 Graficas porcentuales referentes a la pregunta # 4

Esta rapresenta uno de los principales problemas que influye directamenta
en el rendimiento y aprendizaje de los estudiantes cursantes del Laboratorio de
Mzaquinas Eléctricas |. Como ss puede observar en la grafica. el 90% de la
poblacion manifiesta que las clases impartidas en la parte tedrica de la asignatura
siempre estan atrasadas en relacidn a las practicas realizadas en el Iaboratorio.

Pregunta # 5

Le resultaria provechoso el uso de un software multimedia para solventar de manera
rapida y practica el conocimiento de los alumnos para la realizacion de sus practicas
y asi peder visualizar los resultados esperados.
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Figura. 3.4 Graficas porcentuales referentes a la pregunta # &

La aprobacion de este medio de ensefianza fue aceptada per la mayoria de
los encuestados, reconociendo asi la utilidad de este recurso educativo.

3.22 Recopilacién de la informacién

El Laboratorio de Maquinas Eléctricas | cuenta con un material impreso, por &l
que actualmente se desarrollan las practicas, por lo tanto, ia recopilacion de
informacion fue fundamentaimente una revision bibliogréfica para obtener la
fundamentacion teorica de cada practica. También fue necesaria la recoleccion de
material visual, imagenes, graficos, videos, entre otros, para lo cual se conto con:

« Textos de diferentes autores
» Catalogos de los equipos

= Internet

« Pappers
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3.23 Diseno del multimedia LABMAQ |

Como se menciond en el Capitulo Il, para el disefio de un multimedia debe
tenerse claro quienes son los posibles usuarios del programa, y el LABMAQ | esta
dirigido a estudiantes de la asignatura Mdaquinas Eléctricas | de la Escuelz de
Ingenieria Eléctrica de la Universidad de Carabobo, pero cabe sefialar que =l
LABMAQ | puede ser utilizado por cualquier usuaric que posee conocimientos
basicos de electricidad y por usuarios de otras casas de estudios que realizan las
experiencias practicas desarrolladas en este software.

3.2.3.1 Disefio Estructural

El multimedia fue disefiado de tal manera que se pueda navegar de uns
manera aleatoria, es decir, lineal o no lineal muy similar a la de los texios
pemitiendo al usuario ir al tema de interés, a pesar de que posee una estructura
lineal.

Para la seleccion del diseno estructural siempre se tuvo presente al usuano.
seleccionando un esquema que facilite al mismo su recorrido a través del programa
(Ver figura 3.4}

Pantalla Principal: Es la portada de identificacién del multimedia, donde se puede
observar los nombres tanto dal autor como del tutor, los datos de la institucion
donde fue realizado el software, jurto a los botones de salir, inicio y ayuda.

= Salir: Es un botdn que permite al usuario cemrar la aplicacion del multimedia
cuando este asi lo desee,

* Inicio: Muestra al usuano el contenido del software, permitiéndole escoger 2l
tema de su preferencia.
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* Ayuda: Como su nombre lo indica, brinda una ayuda al usuano para
navegar aficientemente por el multimedia.

Pantalla Principal
| 1
E Salir Ment: Principal Ayuda
1 =}
Experiencias en Experiencias En
Maquinas de Transformadoras
Corriente Continda

Practicas a Desamollar, Ayuda, Bibliegrafia, Glosario, Salir

Figura 3.5 Disefo estructural dal LABMAQ |

Mena Principal: En esta pantalla se presentan los dos grandes temas en los cusles
se desamolian las experiencias practicas del Laboratorio de Maquinas Eléctricas |,
que son experiencias en maquinas de corfiente continGa Yy expenencias en
transformadores, Cada una de estas cuentan con un objetive, una fundamentacién
tedrica, un esquema de montaje, los procedimientos, los resultados esperados y l2



evaluacién de cada practica. Desde cualquier practica se pedra acceder a otra, va
que se cuenta con el menu principal en cada una de las pantallas del software, asi
como de botones de navegacion (avanzar y retroceder), de ayuda, enlace
bibliografico, glosario y salir.

3.2.3.2 Estructuracion del Contenido

El contenide del multimedia LABMAQ |, fue estructurado basandose en las
quias que actuaimente se utiiizan en el Laboratoric de Maquinas Electricas |. Los
usuarics del software podran encontrar cada una de las experiencias practicas de
una forma organizada, proporcionando de esta manera una herramienta para la facil
ubicacion de la practica deseada.

La organizacion de las experiencias practicas a desarrollar en el laboratorio,
se presentan a través de los siguientes temas:

s Experiencias en Maquinas de corriente continua
o Generador de Excitacion Separada
o (Generador Shunt
o (enerador Sene y Compuesto
o Motor Shunt
o Motor Serie
o Control de Velocidad en motores de corriente continua
o Pérdidas y rendimiento de la maquina de corriente continua

= Expenencia en Transformadores
o Ciclo de histéresis y comente de excitacion
o Circuito equivalente. Rendimiento
Regulacién de Tensién
< Polaridad. Conexiones de Transformadores Monofasicos.

O
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= Conexiones Tnfasicas

3.2.3.3 Disefio Visual del software

Ademés de definir 1a estructura del contenido del multimedia es necesario
establecer las caracteristicas de los elementos de comunicacion, tales como:
colores, menuas, textos, gréficos, animaciones, asi como los efectos que
pueden acompariar la accidn del mouse,

= Color y armonia.

La composicion de una pantalla no puede dejar de lado el color, Rice y
Travis {1891} destacan fres aspectos fundamentales cuando de escogencia de color
se trata:
- Combinacion de coleres en la pantalla: No sobrecargar la pantalla con
tanios colores, es recomendable usar de 5 a 7 colores diferentes.
Pensando en aguelios equipos sin monitor en color, debe realizarse

b

una interfaz que funcione correctaments en ellos

« Cualguiera que sea la combinacién de colores en las letras y fondos
debe tenerse especial cuidade de no usar colores para dar informacion,
sino para destacar o diferenciar un texto.

La combinacion de colores del LABMAQ | fue basada en las nuevas
tendencias de seleccion de colores, se tuvo siempre presente que se estaba
desarroilando un tutorial, en el que el usuario pasaria algunas horas utilizandolo. por
lo que los colores fueron tales que dieran sensacion de trancuilidad y no
ocasionaran un cansancio extra a la vista del usuario. En el disefio de este
muitimedia no se utilizaron cclores mate, sino mas bien degradacion de colorss.
para suavizar las texturas de los mismos. En el area de informacién se utiizo un
color de Ia familia del blanco para hacer que el usuario fijaré alli su atencion, con un



color verde en las letras ya que este se fija en la memoria mediata de! usuario.
logrando asi una mayor fijacion del contenido leido.

= Menus y Barras

Para la creacion de estas se respondio la siguiente interrcgante ¢ Conviene
que el usuario tenga control de lo que desea hacer, 0 mas bien, el multimedia debe
hacerio?, al analizar esta interrogante se tomd en consideracion quienes son fos
usuarios del LABMAQ |, asi que se decidié crear un menu visible en cada pantalla
del software para brindar al usuario la facilidad de desplazarse a lo largo del
multimedia de la manera como &l lo crea pertinente.

El multimedia cuenta ademds, con una barra de navegacion, gue contiene
siete botones con figuras alusivas a su funcién, generando un contraste en color al
pasar el mouse per alguno de ellos para brindarle al usuario una mayor area de
acierto.

= Textos

Un elemento casi siempre presente en la pantalla de un muitimedia es el texto,
la importancia de este cambia segln |a estrategia ideada para lograr lo que en la
pantalla se quiere mostrar, en un caso el texto sirve de base para presentar la idea
fundamental, en ofro, es un organizador de ideas. Cualquiera que sea el caso, la
disposicion de [os elementos textuales debe hacerse en mas forma estética y
efactiva posible.

A& la hora de disefar un multimedia debe tenerse en cuenta, el tipo y tamano
de letra a utilizar, recomendadas para tal fin son las fuentes Aral y Times New
Roman, una de las razones fundamentales que al instalar cualquier sistema
operativo dichas fuentes se instalan en el sistema, ademés de ser unas fuentes
sencillas y enfatizan cada letra.



Otro aspecto importante que debe considerarse en el drea del texto es Iz
densidad del texto desplegado en la pantalla. Kolers (1981) comprobo que hay
mayor velocidad y precision en lo leido a doble espacio que a espacio sencillo. Asi
mismo, contrastaron el efecto de la densidad de lineas en un parrafo. demostrando
que los usuarios prefieren leer pamafos cortos en vez de largos.

El uso de scrolling (movimiento del texto continuo hacia arriba) nc favorece la
precision de la lectura, Kolers comprobo que los usuarios prefieran pantalias
estaticas en vez de aquellas con movimientos continues,

Para el disefio de este multimedia, se utilizo la fuente Arial Narrow. en un
tamano considerable que el usuaric pueda captar a distancias considerables,
ademas se tomé en cuenta la recomendacion de Kolers en cuanto al uso del
scroling

» Graficos y Animaciones

Los graficos pueden ser de diferentes indoles, segun aquelic que traten de
apoyar y del dinamismo o estatismo que posean.

o Los dibujos y esquemas pueden ser muy utiles para trabajar conceptos
0 ideas,

o Las animaciones sirven para mostrar o ensayar el funcionamiento de
algo, para destacar elementos ¢ para motivar.

£l LABMAQ |. cuenta con esguemas de montajes de cada una de las
experiencias practicas tratadas en el multimedia, asi como de animacicnes
utilizadas con el fin de profundizar en el usuario los procedimientos necesarios para
la realizacion de cualquier montaje. Se hizo uso de las animaciones para motivar al
estudiante a desarroliar cada practica.



Jakob Nielsen, Ph.D., es una de las mayeres autoridades mundiales en
disefno de interfaces y usability del mundo. Ha recibido toda suerte de galardones y
ha side calificado por las publicaciones mas importantes de Intemet y negocios. Es
por elio que sa tomaren en cuenta para el disefio de este muitimedia sus principales
reglas en cuanto al disefio de interfaces se refiere:

1. Visibilidad del estado de sistema
Ei sistema debe siempre mantener a los usuarios informados sobre en o que va,
con la regeneracion apropiada dentro del tempo razonable.

2. Fosforo entre el sistema y el mundo verdadero
El sistema debe hablar la lengua de los usuarios, con palabras, las frases y los
conceptos familiares al usuario. haciendo que la informacion aparezca en un orden
natural y l6gica.

3. Control y libertad del usuario
Los usuarios eligen funciones del sisterna por error y necesitardn a menudo una
"salida de emergencia claramente marcada” salir del estado indeseado sin tener que

pasar con un didlogo extendido.

4, Consistencia y estandares
Los usuarios no dehen tener que preguntarse si fas diversas palabras, situaciones. o
acciones significan la misma cosa. Siga las convenciones de 13 plataforma.

5. Prevencion de error
Incluso los mensajes de error mejor que buenos son un diseic cuidadose que evita

que un problema ocurra en el primer lugar.

6. Reconocimiento mas bien que mamona



Haga los objetos. 1as acciones. y \as opciones visibles. El usuario no debe tener que
recordar la informacién a partir de una porcion del diglogo a otra. Las instrucciones
para el uso del sisteama deben sar visibles o faciimente recuperables siempre que

sea apropiado.

7. Flexibilidad y eficacia del uso
Los aceleradoras - no vistos por el usuano del principiante — pueden acelerar a
menudo |a interaccion para el usuario experto tales que el sistema puede abastecer
a les usuarios inexpertos y experimentados. Permita que los usuarios adapten
acciones frecuentes.

8. Diserio estético y del minimalist
Los didlogos no deben contener ia informacion que es inaplicable o innecesana.
Cada unidad adicional de la informacion en un dialogo compite con ias unidades
relevantes de la informacion y disminuye su visibilidad relativa,

9. Los usuanos de ls ayuda reconocen, diagnostican, y se recuperan de
errores.
Los mensajes de error se deben expresar en la lengua liana (ningunos ¢ddigos).
indican exacto el problema, y sugieren constructivo una solucion.

70. Ayuda y documentacion
Aungue es mejor si el sistema se puede utilizar sin la documentacion, puede ser
necesario proporcionar ayuda v la documentacién. Cualquier informacion debe ser
facii de buscar, centrado en la tarea del usuario. enumera los pasos concretos que
se realizaran, y no ser damasiado grande.
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3.2.3.4 Seleccion del lenguaje a utilizar en l1a elaboracién del LABMAQ |

En ei mundo de hoy en dia existe gran variedad de lengugjes de programas en
los que se puede realizar un multimedia, la escogencia del lenguaje puede ser a
gusto del programador y de los resultados obtenidos en las fases previas de disefio
ya que deba ser tal que satisfaga necesidades pautadas para el multimedia.

En el disefio del LABMAQ | se selecciond el programa de autor “TOOLBOOK
INSTRUCTOR 7, pertenaciente a la companfia Asymetrix , de licencia adquirida per
el Instituto de Matematicas y Cdlculo Aplicade (YMICA) de la Universidad de
Carabcbo baje el nimero 1154114412, debido a que brinda una gran gama de
aplicaciones y utilidades para disefio da multimedias.

Entre las caracteristicas mas rasaltanies del Toolbook, tenemos:

m Integracion de Medios: permite integrar graficos con colorido. animaciones, texto
y video para crear expenancias de ensefianza full interactivas.

u  Plantilas instruccionales: permite crear rapidas aplicaciones utilizando plantillas
preelaboradas, las cuales son de gran ayuda para familiarizarse con el pregrama
y sus funciones.

s Varedad de recursos: provee una serie de barras de herramientas & iconos para
arrastrar y softar, con los cuales se evitan gran cantidad de lineas de
programacion necesarias en otros compiladores.

« Control de Medios, proporciona la capacidad de sincronizar graficos.
animaciones, sonido y video.

w interactividack es un programa que admite la interaccion de hombre-maquina.
mediante la creacion de iconos inteligentes o de la programacion de scrips.



m Accsesorios de Aprendizaje: la existencia en el mercado de libros y tutoriales de
uso del Toclbook facilitan el aprendizaje del mismo.

m Actualizacion de las aplicaciones: permite medificar las aplicaciones a medida
que pasa el tiempo: actualizar informacion, cambiar contenidos ¢ interacciones.

= Optimizacién de Recursos: Toolbook permite asignar un mismo fondo
(background) de la aplicacién con una misma imagen, color o conjunto de
objetos para optimizar los recursos de la aplicacion y del sistema.

3.2.3.5 Validacion del software

La fase final en la elaboracion de un software educatvo es la validacion, ia
cual consiste en |a aplicacion de distintas pruebas para determinar la usabilidad del
multimedia, es decir, comprobar que el software ofrece al usuano una buena
comunicacion hombre-maquina, un excelente disefio grafico. asi como una
exploracion amplia scbre las potencialidades pedagogicas, de estructura y
metodoldgicas del mismo.

Segun Alvaro Galvis{1994), en su libro "Ingeniena De Software Educativo”, la
evaluacion de un multimedia se ha centrado tradicionalmente en dos momentos del
desarrollo y uso de este tipo de materiales educativos:

» En el proceso de disefic y desarrollo
« En la utihzacion real por los usuarios

Para el desarrollo de este punto tan importante en la elaboracion de materiales
educativos computarizados, se dedico el Capitulo IV para su desarrollo.
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3.2.3.6 Desarrollo del LABMAQ |

Luego de haber cumplido con éxito las fases antes mencionadas se empezo a
plasmar en pape! los resultados obtenidos en allas, es decir. se comenzd a realizar
lo que se conoce con el nombre de boceto para asi facilitar el disefio en el
computador.

Con el software seleccionado se procedié a armar el prototipo en la pantalia de
computador, dando a cada uno de los botones su respectiva funcionalidad y colorido
deseado. Fue integrandose el texto comaspondients, con graficos, dibujos vy
animaciones deseadas. Teniendo siempre presente los criterios de disefios
descrites. Las herramientas utilizadas para la elaboracion de los graficos y dibujo
fueron: Paint, Visio y Photoshop. Y para la ¢creacion de las animaciones se utilizo el
Flash, siendo este una nueva manera de incluir animaciones al Toolbook Instructor.

En cuanto a los resultados de |a etapa de validacién del software, ia cual as un
pase donde expertos en cada una de las areas realizan las pruebas necesarias al
multimedia para comprobar la eficiencia del mismo, bien sea en el area de
contenido, disefio y metodologia seran tratados en el capitulo siguiente.



@apitulo

L P 00 by g e gy b g
R T Sttty vet Vb 20 Jaciett) -8
~ el |

=

 VALIDACION DEL SOFTWARE
e Importancia de la Validacion
e Aspectos @ Considerar en la Validacian

« Instrumentos de Validacion



VALIDACION DE SOFTWARE
4.1 Importancia de la validacion de Software.

Como se menciono en el capitulo anterior, la validacion del software es Ia fase
finzl del proceso de creacion de un material educative computarizado. En esta fase
se comprueban la usabilidad del muitimedia asi com o todos los aspectos
relacicnados a la interfaz grafica, aspecios pedagoégicos y metodelogicos del
software

4.2 Estudio de los aspectos a considerar en la validacion del multimedia.
Los aspectos a considerar (os podemos agrupar en cuatros grandes grupos:

» Utilidad: asegura que la evaluacion servird para responder a las
necesidades de informacion de ios usuarios.

= Viabilidad: asegura que la validacion se desarrolle en marcos naturales;
que los disefios propuestos sean operativos en el contexto practico y
que no censuman mas recursos matenales, de personal o tiempo que
los necesarios para contestar las preguntas de la validacion,

* Propiedad: asegura que el multimedia se efectie de una forma ética y
profesional.

* Pracision: con este aspecto la validacion revelara y divuigara
informacion técnicamente adecuada sobra (os rasgos que determinan el
valor o el ménto del programa evaluado.

Para facilitar esta validacion, se exponen algunos criterios como un compendio
de multipies ideas, con el propésito de establecer algunas bases que permitan
evaluar los rasgos principales del programa y algunas valoraciones sobre sus
aspectos técnicos, pedagdgicos, funcionales entre otros,



Aspectos Técnicos.

Pantallas: Se observa tanto la calidad técnica como la estética en los
graficos, las animaciones, en la combinacién de colores, en los tipos de
letras. en la separacion entre caracleres, entre otras.

En el disefio de las pantallas se consideran [os siguientas puntos:

Las pantallas en color se visualizan bien en los monitores.

2. Los textos se leen faciimente y estan bien distribuidos en las pantailas.

3. Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccion de las frases es
correcta.

4. El disefic grafico de las pantallas es claro y amena, No estan
sobrecargadas. Resallan de una mirada las informaciones y los hechos
mas notables.

5. Los efectos graficos estimulan el interés, no son repetitivos ni perturban
el proceso de aprendizaje.

6. Los graficos se utilizan tanto en las actividades principales como en las
secuencias de ayuda.

7. Hay una cierta homogeneidad en el tratamiento de las pantailas.

Algoritmo principal:

1. El programa esta bien estructurado y se accede facilmente (a través de
mens & iconos) a sus actividades, niveles y presentaciones en general.

2. La concepcion del programa y sus actiidades es modular, y los
contenidos de un modulo no presuponen un dominio total de los
anteriores (esto permite muchas formas de utilizacion).

3. La velocidad de ejecucién de los procesos del programa {animacion,
lectura de datos. generacion de pantallas) es adecuada en los distintos
tipos de computadores.



4. El programa no tiene errores de ejecucion ni se puede interrumpir su
funcionamiento irregularmente.

5 Existe un icono ¢ sistema de escape que permite abandonar
voluntariamente el programa en cualquier momento,

Entorno de comunicacion hombre-maquina,

4 La velocidad de interaccion entre el usuano y al programa es adecuada
ylo se puede ajustar. El usuario controla su ritmo y puede decidir cuando
tiene que hacer el cambio de una pantaila o actividad (no estan
determinados por un temperizador).

2. Cuando el usuano tiene que escribir palabras o valores numéricos puede
visualizar en la pantallz los caracteres que taclea, y si en este proceso
detecta algin error puede corregirlo sin necesidad de repetir los datos
introducidos correctamente,

3 Exste un método unforme para ia entrada de respuestas,

4 El entorno de comunicacion entre el usuario y el multimedia resulta
agradable, sencillo, claro y auto explicativo, de manera que el usuario
siempre sabe lo que puede hacery las opcicnes que tiene a su alcance.

5. E! programa contiene las instrucciones de funcionamiento. que son
accesibles para el alumno de manera opcional en todo momento.

8. El sistema de andlisis de las respuestas del usuario detecta e ignora
diferencias no significativas, como: espacios superfluos tecleados antes O
después de un numero o una palabra.

7. El programa previene cualquier tipo de respuesta 0 instruccion gue el
usuario pueda introducir desde el teclado u otros penféricos.

8 En cada momento gl usuario conoce el lugar, dentro del arbol del
programa, donde esta situado, y puede moverse por este arbol. Puede
retroceder o avanzar pantallas. pedir ayudas, rehusar una pregunia,
cambiar de opcién o de menu, efc. Los caminos del programa son claros,

g. El uso del raton como alternativa de los cursores mejora la comunicacion

usuario-programa.






- DBases de datos.

La informacion que se presenta es correcta y actual. Se muestra de una
manera clara y bien estructurada.

Si se incluyen elementos fantasticos se distinguen perfectamente de los
reales.

Los contenidos y los mensajes no son negativos ni tendenciosos y no
hacen discriminaciones.

= Aspectos Pedagégicos.

- Objetivos educalivos:

Los objetivos educativos estan expresados en verbos de accion, son
claros para los usuarios y son evaluables.

Se corresponden con ciertos objetives curriculares.

Tienen interés para los usuarios del programa: profesores y estudiantes a
los cuales va dirigido.

Estan relacionados con un problema educativo importante,

- Contenidos.

1.

Los temas estan relacionados con los contenidos programaticos al cual
van dingidos y/o con los intereses y necesidades de sus usuarios,

Su extension. estructura y profundidad son adecuadas a los usuarios a
los cuales van destinados y a los objetivos que se persiguen.

Los conocimientos y 1as habilidades que se pretende desarrollar en los
alumnos tendrén una utilidad real y seran aplicables a otras situaciones.
Los conceptos se presentan progresivamente, de manera que hay un
ascenso gradual de acuerde con el progreso del alumno.
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5. El vocabulario, las estructuras gramaticales, la fongitud de las frases.
entre otras. son comprensibles y adecuadas para los usuarios,

6. La organizacion de las bases de datos es adecuada y facilita la
transferencia de |os aprendizajes.

7. Estan bien graduados los temas y/o niveles en cuanto a su dificultad.
Admiten diversas lecturas o formas de interaccion.

8. Las animaciones y los graficos resultan claros para los usuarios y
representan adecuadamente para ellos |a realidad. No exigen un nivel de
abstraccion superior al de los usuanos.

9. La utilizacion de las evaluaciones es pertinente y suficiente.

Actividades interactivas.

1. Posibilitan el control del usuario sobre el contenido del aprendizaje y el
autocontrol de su trabajo.

2. Son adecuadas para manejar los contenidos del programa y poder
alcanzar los objetivos que se pretenden.

3. Proporcionan un marco de trabajo contextual izado. Las informaciones se
presentan en un contexto significativo para el usuario de manera que
facilita la integracion de nueva informacion.

4. La duracion de las actividades es adecuada y/o se puede ajustar. No
excede de la capacidad de atencion de sus destinatarios.

8. Ei enfoqua pedagdgico esta de acuerde con las tendencias actuales. El
alumno se ve obligado a reflexicnar, a manipular los contenidos y 2
utilizarlos. y no s6lo a pasar revista pasivamente a las nociones que se
presenwn.

8. Las actividades son motivadoras, despiertan el interés de los usuarios,
los mantienen actives y generan aprendizajes significativos.

7. Los elementos ludicos no interfieren negativamente en el desamolio de
las actividades sinc que estimulan el interés del alumno



8. El programa tiene ramificaciones con recorridos pedagdgicos que se

adaptan a ias respuestas y a las necesidades de cada alumno.

Si es un programa tutorial, la progresion de los conocimientos es
adecuada a sus destinatarios y las actividades se van ajustando
automaticamente a sus conocimientos y habilidades,

10.8i es un programa no tutorial, proporciona herramientas intelectuales y

entornos heuristicos de aprendizaje que enriquecen las posibilidades de
experimentacién de los alumnos.

11. Tuterizan el aprendizaje, es decir, explican a los alumnos los errores que

van cometiendo y les proporcionan fos opertunos refuerzos (feed back)
inmediatos.

12. Los mensajes de refuerzo son variados, asexuados, no amenazadores.

adecuados a los alumnos y a fas situaciones en que se presenten.

13. Proporciona ayudas al alumno cuando éste las solicita.
14, Si es un programa de ejercitacién, da opcién a que las preguntas se

generen sagun diversas secuencias.

15. Promueven actividades de control psicomotor, observacion, memoria.

concaptualizacién, razonamiento, aplicacion de conocimiantos y técnicas.

16. Estimulan en el alumno ia iniciativa, la originalidad, la imaginacion, Ia

creatividad

17. Promueven el uso de otros matenales (libretas, fichas, internet, etc ) y el

desarrolio de aciividades complementarias.

18. Las preguntas que se proponen exigen a los alumnos un cierto calculo o

razonamiento antes de dar la respuesta,

Adaptacion al programa curricular.

Es facil de usar aun sin conccimientos pravios de informatica,

2. Existe una evaluacion final que mida las mejoras observadas en el

alumno después de interactuar con ef programa.
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Sus bases de datos estén abiertas y pueden ser facilmente modificadas o
adaptadas por sus usuanos. Asi, gl profesor puede decidir los contenidos
y, parcialmente, |as estrategias padagogicas.

Puede adaptarse facimente a la pragramacion y metodologia de cada
profeser (no impone una metedolegia o forma de uso unica),

Admite situaciones de uso sin profesor y finalidades no currdculares fuera
de la escuela.

- Documentacion del programa.

, 1.

4

Es consistente, tiene una presentacion agradable y los textos son
legibles y adecuados para sus destinatarios.

Los manuales resultan uliles, claros, suficientes y sencillos. Explican los
objetivos y las caracteristicas del programa: contenidos, destinatarios,
modelos de aprendizaje que propone; puede usarse sin dificultad
siquiendo las indicaciones.

Inciuye fichas de actividades complementarias como gjercicios resueltos,
ejemplos ilustrativos, problemas planteados con selucion.

E) estilo ilerario es 80ecuaip 8 sus d8ShRaianos.

* Aspactos Funcionales.

- Utilidad del programa.

Facilita la obtencion de los objetivos que pretenden.

Mejora los rendimientes académicos y/o ayuda a en el proceso
ensefanza-aprendizaje.

Motiva ai alumno y lo pone en una situacién de aprendizaje activo. se
aprovechan bien las posibilidades del computador para generar
interacciones que favorezcan aprendizajes significativos y transferibles.
Representa un uso innovador y creativo del computadar



5. Su uso contribuye a la adquisicion de habilidades de autoaprendizaie.

6. Su uso no exige mucho tiempo de preparacion previa al profasor.

7. Aporta ventajas respecto al uso de otros medios altemativos: Ia practica
de nuevas técnicas de aprendizaje, la reduccion del tiempe y de los
esfuerzos necesarios para aprender, proporciona aprendizajes mas
completos y mé&s significativos.

&  Proporciona herramientas auxliares que pueden ser de interés a lo largo
del desarrollo del programa: calculadora, diccicnano, block de notas y

copia de las pantallas por impresora.

4.3 Instrumentos de validacién,

Existe gran cantidad de instrumentos que se utilizan para efectuar la validacién
de materiales educativos computarizados. Para la vaiidacion del “LABMAQ I se
utilizé un meodele completo que abarcard cada uno de los puntos antericrmente
expuestos.

Cabe sefalar que esta validacion no termina con la aplicacion de estas
herramientas. ya que la evaluacion asi como la actualizacion del mismo, son tareas
que deben desempenarse & lo largo de todz la vida Gtil del software. para garantizar
asi su efectividad dentro del procese de ensefianza-aprendizaje.

Se pueden elaborar cinco instrumentos de evaluacion para los materiales
educatvos computarizados, los cuales pueden aplicarse en los dos momentos del
dasarrolio del mulimedia descntos anteriormente, que son:

» Experio en contenide. Ver Apéndice A2

» Experto en metodologia. Ver Apendice A3
¢ Experto eninformatica. Ver Apéndice A4

¢ Expertos en usahilidad. Ver Apéndice A5

s Para usuarios, Ver Apéndice AS
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MANUAL DE USUARIO

En este capituio el usuario encontrara un guia de ¢dmo instalar corectamente
el software, asi como hacer un buen uso del mismo.

5.1 REQUERIMIENTOS MINIMOS DEL SISTEMA
»  Procesader de 333 MHz
= Sistema operative Windows 95 o superior
= 32 MB de memoria RAM
= Unidad de CD-ROM
= Tarjeta de video
= Monitor SVGA
« 700 MB de espacio libre en el disco duro

52 INSTALACION DEL SOFTWARE

Para una correcta instalacion del LABMAQ | siga los siguientes pasos:
1. Introducir el disco en la unidad de CD del computador.

2. Desde el escritorio de su PC haga clic en ¢l icono de Mi PC, luego
seleccione la unidad de CD para entrar en el contenido del mismo. Ver
figura 5.1 y figura 5.2.
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3. Estando en ja ventana de la figura 5.2, haga clic sobre el icono de setup.exe,
con esta haciendo comenzara [a instalacion del multimedia. Ver figura 5.3



4. Al comenzar la instalacion se desplegara una ventana déndole 1a bienvenida

a ia instalacion del LabMagq I, para continuar con Ia instalacion hacer clic en
el boton Next. Ver figura 5.4
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Figura 5.4 Pantalia principal de ia instalacion

5. Enla ventana mostrada en |a figura 5.5, el sisterna le indica en que directorio
se guardara fos archivos necesarios para el funcionamiento del multmedia,
haga clic en Browse... si desea cambiar la direccion que por defecto traa la
instalacion sino haga clic en Next para continuar con la instalacién. Ver
figura 5.5
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Figura 5.5 Pantalla de creacién de carpetas para el LabMag |

6. E! sistema de instalacidon le enviara un mensaje de confirmaciéon donde le
indica que la carpeta LabMagq | no existe y le pregunta si desea crearla. haga
clic en Yes para centinuar el procase. Ver figura 5.6

You Have éntered the foloning drectow specificalion:
CiMArchivos o8 procramaLzbidag

Figura 5.6 Confirnacion de la creacion de |2 carpeta LabMaq |
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7. A continuacion le aparecera en pantalla una ventana indicandole los MB que
requiere disponioles en el disco duro para su instalacién, Haga clic en el
botén  Typical para instalar Ia versién complata del multimedia. Ver figura
57

% Back

Figura 5.7 Ventana de instalacién tipica.

8. Luego aparecerd una ventana indicandole el progreso de la instalacién. Ver
figura 5.8.

S
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Figura 5.8 Descompresién y transferencia de archivos
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figura 5.9,

Figura 5.9 Finalizacion de la Instalacion.

5.3 PASEO A TRAVES DEL MULTIMEDIA “LABMAQ I”

5.3.1 Acceso al multimedia

Después de haber cumplido con el proceso de instalacion del software,
aparecera en el menu de programas (inicio} el icono y nombre del multimedia
LABMAQ 1, al hacer clic sobre él comenzard la aplicacion del software. Ver
figura 5.10.
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53.2 Pantalia de presentacién

Al ejecutar el software se muestra la pantalla de presentacion del mismo, en
donde se brinda la informacién academica del trabajo especial de grado, como
nombre de la institucion, nombre del multimedia, datos del autor y tutor, asi como
también, tres botones iniciales que son:

= Avanzar: Permile al usuario continuar con la aplicacion del multimedia,

* Ayuda: Brinda al usuario desde el primer momento que se inicia el
multimedia, una guia rapida y practica para navegar en el software.

*  Salir. Permite al usuario terminar con la aplicacion cuando el lo desee.

Cada uno de los botones utilizados an LabMagq | fueron creados de manera
que el usuario pueda tener informacion de la funcion que estos realizan, esto fue
logrado agregando una informacion desplegable cuando el mouse pasa por encima
de algln boton, lo que es llamado tooltip. Ver figura 5.11.
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5.3.3  Menu Principal

Al hacer clic en el botdn de inicio de la pantalla de presentacion aparecers la
pantalla de "Menu" del multimedia, en donde se presenta en forma clara y ordenada
el contenido del software. Divididos en dos grandes temas que son: Experiencias en
Maquinas de Corriente Continua y Experiencias en Transformadores; para acceder
a cualquier experiencia descripta en ef multimedia solo debe colocar &l mouse sobre
el tema en especifico y hacar clic en &l. Ver figura 5.12.
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5.34  Botones de Navegacién

En todas las pantallas del multimedia esta presente la barra de navegacion,

que no es mas que un grupo de botones que ayudan al usuario mientras navega por
el multimedia. Ver tabla 5.1
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- Siguiente; pamite & usuano avanzar a la pagina siguiente,
E:/ con solo hacer un ¢lic.
(3 Anterior: Ofrece al usuario la oportunidad de volver a la paginal
A anterior de cual esta ubicado,
N Ayuda: Brinda al usuario una ventana emergente en la cual
8' hay informacién importante sobre la forma de navegacién en el
multimedia.
€0\ Bibliografia. Informa al usuano de las referencias|
\,! bibliograficas utilizadas en la realizacion del multimedia.
Glosario: Despliega una ventana, en las cual el usuario
W encontrard definiciones de términos referentes a la materia.
g Salir Con solo un clic el usuario decidird fterminar estal
o aplicacion.

" Tabla 5.1 Botones de navegacion
5.35 Contenido

Al hacer clic en el botén avanzar de la pantalla del menu o al seleccionar una
experiencia practica. le aparece al usuario el desarrollo de |a practica, se desplegara
una pantalla como la mestrada en la figura 5.13.
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Figura 5.13 Pantalla de Desamollo de las Practicas

En esta pantalia el usuario podra observar el titulo de la practica. la seccion de
la misma, y podra desplazarse a cualquier otra practica sin necesidad da regrasar al
menu principal.

A medida que el usuario avanza de practicas. cambia de color aquella en la que
este ubicade, dando de esta manera la informacion al usuario donde se encuentra
dentro del softwara. Cada una de las practicas contiene el objetivo. su
fundamentacion tedrica, los esguemas de montaje, procedimientes, los resultados
que se esperan obtener y una seccidn de evaluacion. Cabe senalar que los titulos
de las secciones, son textos de eniaces, es decir, poseen la capacidad de dar
acceso a la pagina que contiene la seccion sehalada, Ver figura 5.14
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Figura 5.14 Despliegue de los contenidos de ias practicas

El drea del texto de informacion es &l que ocupa la mayor parte dentro de la
pantalla. y contiene en |a parte superior el titulo de la practica y el subtitulo de la
seccion de la misma que se esta revisando.

Dentro de ios cuadros de textos, s encuentran botones con enlace hipermedia
que le brinda acceso a gréficos, animaciones e informaciones adicionales
presentadas en la pantalla. Ver figura 5.15



TRt W Moerud ge dsuaris 71

O g il s 008 e T ey : 3 =

: Gomeredos & Exzitacion Separada
S than qus an gengiate oy

$ aursiads por oA —t 21

S Eeareyy ds DY g s

L

+ ot pis Teddaty - D & iha-p

i ety
o RS S - :
3 : s SR, COSTEIE. Gy 20 YOG 9 Lumd €8 maafsmn on 30 3 vo-inifes
1 e TR : :

Uue fEiua Dona vz 130 3 e e oAy Uk

e Borheune (R

oo esotladdn 1 wh=ida o per b
e Teeads Ve Urgeaiy :

A Moy et
"o it s
ix xeda Wit attAves 00

Fatm erna 38 litere oy el iimmeeads 00 9 westaciiy sopasda

wor hACIBNGGIL grar s 13 wlos

ORI ARG B vEre 1T g rosde azialy *f" ¥ e L3 oy

DO SR T Ot von (e cets Eerl g g enal e retoy e By,

Tl sssme e SRORTE

N g -
(( Frpaniemicas by Treubor g

. Al .3»-“!'_..

Figura 5.15 Botén de accién de los vinculos hipermedia

Al hacer clic en el botén de animacidn se abrird una ventana emergente
mostrando el procedimiento de la experiencia practica en forma animada. Ver figura
5.18. En ella se muestran tres botones los cuales usted podré accionar al hacer clic
en ellos. El disefio de estas animaciones le permite visualizar lo gue esta ocurriendo
en cada uno de los pasos descrito en la parte izquierda de la pantalla.
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Figura 5.16 \entana de animacion

En el contenide del multimedia esta la etapa de evaluacion la cual consta de
cinco preguntas que pueden ser de seleccidn multiple, verdadero y falso,
completacién, ammar circuiles y armar oraciones, entre otras. Al culminar el proceso
evaluativo, el usuario podra conocer el puntaje obtenido en la evaluacion solo al
hacer clic en el boton puntaje. Ver figura 5.17.
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Figura 5.17 Pantalla de evaluacion

5.3.6 Ayuda al usuario

Al hacer clic en el botdn de ayuda en cualquiera de las ventanas del multimedia
se desplegard una ventana emergente cuya funcion es proporcionar las
especificaciones minimas para el manejo del LabMaq |. Para obtener informacion
acerca del contenido de la ayuda debe pulsar ios vinculos ubicados en el mena del
lado izquierdo de la pantalla de ayuda. Para cerrar esta aplicacién debe hacer clic
sobre la X" ubicada en la parte superior derecha de la ventana. Ver figura 5.18.
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5.3.7
A través de este boton el usuario
cantidad de términos usados en el multim

Glosario

Pantalla de Ayuda

visualiza una pantalla que contiene una
edia. Para buscar la palabra de la cual se

desea conocer su significado, debe hacer clic en el botdn donde se encuentre su

inicial y luego desplazarse a través de la
al lado derecho de la misma.

Para cerrar la pantalla de Glosario

pantalla mediante el uso del scroll ubicado

de términos solo debe hacer clic en la “x”

que se encuentra en la esquina superior deracha de la misma. Ver figura 5.19,
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5.3.8  Bibliografia

Al pulsar el boton de bibliografia, en cualquiera de ias presentaciones del
software, se accedera una pantalla emergente cuya funcion es proporcionar las
referencias bibliograficas utilizadas para el desarrollo de los contenidos del software.
Para cerrar esta aplicacion debe hacer clic sobra la eguis “X" ubicada en la parte
superior derecha. Ver figura 5.20.
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CONCLUSIONES

« El Sistema de ayuda multimedia ‘LABMAQ |”, cumple con cada uno de los
objetivos planteados en este trabajo especial de grado. logrando incorporar una
herramienta interactiva al proceso de ensefanza-aprendizaje del laboratonio de
‘a asignatura Maquinas Eléctncas |.

« “LABMAQ I" es un multimedia que apoya la funcién educativa dentro del area
de Potencia de la Facultad de Ingenieria, especificamente en la asignatura
Magquinas Eléctricas |.

* "LABMAQ I" no sélo esta dirigido a los estudiantes de la Facultad de Ingenieria
Electrica de la universidad de Carabobo. sino también a cualquier ofro
estudiante con deseo de aprender sobre los ensayos y experiencias practicas
que se le pueden realizar a las maquinas de corriente continua y a los
transformadores. El disefio de esta multimedia esta orientado al disfrute de los
alumnos pero tambien de los profeseres o cualquier profesional del area, que
desee aprender, explicar o recordar los principios basicos y funcionales de los
puntos desarrollados en el tutorial,

* “LABMAQ I" fue disefiado pensando en el usuario, creando una imagen amena
estilo pagina web. Logrando un facl manejo a través de los menu, submend y
barra de navegacion; siempre agradable y motivado (animaciones) logrando |z
atencién del usuario.

» El material educativo computirazado “LABMAQ I” es un programa que permite
obtener informacion de una forma sencilla y rapida, esta disponible en CD-ROM,
es ejecutable y puede ser usado en cualguier equipe que cumple los
requerimientos minimos del sistema.



El multimedia cuenta un soporte de ayuda disponible en cualquier momento del
uso del software, con la finalidad de brindare confianza e informacion siempre al
usuario.

Las evaluaciones presentadas al final de cada experiencia practica, le indica al
usuario que tanto domina el tema en estudio, y de esta forma sabe si el
aprendizaje se esta logrando con éxito.

La estructura general, asi como la interfaz grafica del “LABMAQ I, se
fundamenta en ¢l agrado visual, la usabilidad de sus componentes, ya que se
desarroll® a través continuas evaluaciones y mejoras de diseno

Las practicas desarrolladas en “LABMAQ [I”, ofrecen la posibilidad de ser
actualizados o ampliados con nuevos contenidos, animaciones, entre otros; y de
esta forma ajustarse a las madificaciones del contenide programatico de la
asignatura en algin memento determinado.



RECOMENDACIONES

Instalar el “LABMAQ I, en los computadores de la Escuela de Eléctrica de Ia
Universidad de Carabobo con el fin de que todos los estudiantes tengan
disponible el material al momento de su uso.

Distribuir el Sistema de Ayuda Multimedia para el laboratorio de la asignatura
Maguinas Electncas | “LABMAQ 17, en los distintos departamentos, bibliotecas,
profesores, publicaciones; para que las personas interesadas tengan acceso
facil a este material.

Es recomendable que €l usuario revise el manual de usuario del multimedia para
que pueda navegar fluidamente a través del mismo.

Para lograr una mejor visualizacion del software se recomienda usar una
resolucion de 800 x 600 pixeles.

No eliminar ningun archive del programa una vez ya sea instalado, para evitar
un mal desempefo de la aplicacion.

Si se produce algun dafio en alguno de los archivos y ccasiona un mal
funcionamiento, es necesario desinstalar la version dafada y reinstalar
nuevamente la aplicacion.

Se recomienda incorporar la fase de validacion de software en todos los
proyectos que elahoren materiales computarizados, de manera que puedan ser
evaluados por especialistas y usuarios

Aplicar un sistema de evaluacion y seguimiento {control) con informes de las
actividades realizadas por los estudiantes: temas, nivel de dificultad. tempo



Antes de realizar cualquier cambio en el multimedia, es recomendable un
estudio de los temas presentados por éste, para determinar con exactitud los

cambios requeridos.

Es recomendable crear un equipo interdisciplinario, compuesto por especialistas
en informatica, metodologia y usabilidad. que actie de forma permanente dentro
de la Universidad de Carabobo, cuya funcion sea la de evaluar los materiales
didacticos elaborados, no sdlo en la Escuela de Eléctrica, sino en toda la
Universidad.

Crear un manual que recopile todas las nommas, criterios, metodologias de
disefio y de desarrollo de software, y establecer las normas minimas que deben
poseer los proyectos de grado que elaboren este tipo de material.

Elaborar un banco de datos gque contenga todas las tesis que realizaron

muitimedias educativos y promover su uso.
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A1 Modelo de Encuesta
1. ¢Que apinion tiens usted, acerca de el Laboratorio de Maquinas Eléctricas |, con

relacion al material impreso (guias del laboratorio}) empleado por los alumnos

para la realizacion de las practicas?

2, ¢Piensa usted que al matenal impreso del laboratorio antes mencionado sz [e
podrian hacer algunes cambios en cuanto a la presentacion de las guias?

Sl NO

3. ¢De ser afirativa su respuesta anterior, que sugerencias daria usted?

4. Piensa que la realizacion de las praclicas en comparaciéon con la teoria
impartida en clases se encuentra:

Desfasadas o Enfase

5. Le resultaria provechoso el uso de un software multimedia para solventar de
manera rapida y practica el conocimiento de los alumnos para la reslizacion de
sus practicas y asi poder visualizar los resultados esperados.

Sl NO,




A2 Instrumento de Validacidn para el Experto en Contenido

Titulo del programa:

|Autores:

‘Evaluador:

~ Total | Acuerdo Desacueido Tolal | N
{Acuerdo | b Desacueido + Aplica
‘Los abjelivos estan claramente
efinidos

Ls melodalogia favorece que el
usuanv paiticpe aclivamente en &!
‘aprendizaje

cssstmeses — = S teas== 5 I —e Y ETarTITeTee Ly |

——- e e S ST A LY T TR S8 Saaall —— e T

'La forma de usar la interfaz es f : !
senuiiia para el usuario : i i

Existen formas diversas para ; t

‘consuitar los contenidos 1

Ciitambes = e e b
Los comandos se adecuanala | :

expeniencia del usuario ! :

‘La velocidad de despliegue de 3

‘mensajes ¢s apropiada para el |

‘usuario i

fEl tamano vy lipe de letra pemniten ' ' 3 ;
tleer en forma rapida y clara los -
textos

TETEILTe e

'fLos araficos complementan los
~contenidos expuestos

El vocabulzaro o terminclogia os
‘adecuado para el nivel det usuario




A3 Instrumento de Validacion para el Experto en Metodologia

EVALUACION MULTIMEDIA
Titule del programa: :
Autores:
Evaluador:
Muy Bastants  Adecuade Poco ‘Nada

adecuado  adecuado ‘adecuado adecuado

—————— o w——e—ryry sz: — - ' at

Estrategia didactica: exploracion
‘guiada

Fomenta el autoaprendizaje y la
iniciativa

Nivel de actualizacion de los

contenidos

‘Nivel de claridad de ia

;informacién presentada

;:Capacidad de motivacion

Pantalias de ayuda para su uso

e

- = —— | | -
‘Prasantacion de informacion en
pantaila segin se necesita
|Adecuacitn a los conocimientos
del usuario g B i
Posibilidades de adaptacion a i
distintos usuarios '

'‘Cuande comete errores dice la ]
naturaleza del error i

Refuerzos ante los aciertos
IRefuerzos ante las
‘equivocaciones _
‘Cantidad de informacion y datos
“Estilo de redaccion adecuada
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A4 Instrumento de Validacién para el Experto en Informatica

EVALUACION MULTIMEDIA

Titulo del programa:
Autores:

Evaluador:

- Total Acuerdo | Acuerdo | Desacuerdo | Total No
i B Desacuofdo Aplica |,

Las funciones de apoyo para
el usuario estan bien
definidas

‘Existe modulacion en la fase
‘de programacion

B — - = - SSISTTITIL S RAEEE

Hace buen uso de las
hondades que brinda el
lenguaje de programacidn

Es eficiente el intercambio de |
‘informacitn entre el usuario y |
el soflware

E! tamaiio d2 los archivos de

datos es manejable en las

unidades dispanibles

Ellenguaje de programacion | : |
Gue da soporte al software i
esta disponibie

La documentacian para ei
‘usuario esta clara
‘Aprovecha los medios del
‘computador para la ,
interactividad con el usuario



A3 Instrumento de Validacién para Expertos en Usabilidad

Titulo del Multimedia:

Autor:

Evaluador:

NUMERO DE PROBLEMA:
PRINCIPIO VIOLADO:

DESCRIPCION DEL PROBLEMA:

SUGERENCIA DE COMO RESOLVERLO:

NUMERO DE PROBLEMA;
PRINCIPIO VIOLADO:

DESCRIPCION DEL PROBLEMA:

SUGERENCIA DE COMO RESOLVERLO:

NUMERO DE PROBLEMA:

PRINCIPIO VIOLADO:

DESCRIPCION DEL PROBLEMA:




SUGERENCIA DE COMQ RESOLVERLO:

NUMERO DE PROBLEMA:
PRINCIPIO VIOLADO:

DESCRIPCION DEL PROBLEMA:

SUGERENCIA DE COMO RESOLVERLO:

NUMERO DE PROBLEMA:
PRINCIPIO VIOLADO:

DESCRIPCION DEL PROBLEMA:

SUGERENCIA DE COMO RESOLVERLO:




Total  Acuerdo Desacuerdo.  Total No
Acuerdo Desacuerdo Aplica

‘Estrategia didactica:
‘exploracion quiada

' Fomenta el autoaprendizaje y
(la iniciativa
1Nive| de actuaiizacion de los
contenidos
Nivel de claridad de la
informacion presentada

:Capacidad ds motivacion

Pantallas da ayuda para su uso

Presantacién de informacion en

‘pantalia segln sa necesita

Adecuacion alos o
‘conocimientos del usuario
Posibilidades de adaptacion a
.disﬁn_tq_s usuarnos o
Cuando comete errores dice Ja
naturale_za del error

‘Refuerzos ante los aciertos
Refuerzos ante las
Vequi‘.'ociones

‘Cantidad de informacién y
datos

Estilo de redaccion adecuada

‘Valores que potencia o
.presenta: compelitividad,
‘autoevaluacion

Actividades (tipo, complejidad, E B —
| abarca los objetivos y
contenidos)






