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GLOSARIO
CBT (Computer Based Training): entrenamiento basado en computador.

CONDUCTISMO: corriente dentro de la psicologia que, en su momento,
representa la revolucion mas radical en el enfoque del psiquismo humano.

EDUCACION VIRTUAL: herramientas que facilitan los procesos de aprendizaje
donde hay mediatizaciébn del acto pedagogico, sustentada en soportes
tecnolégicos. La educacién virtual no sélo se dirige a adultos, puede estar
orientada a todas las edades de la vida; nifos, jovenes, adultos, adultos-mayores.
Su objetivo intenta trascender a la idea de que la educacidén solo se da en un
momento de la vida.

E-LEARNING: es un término que procede del inglés y puede definirse como el uso
de las ventajas del aprendizaje a través de Internet (Educacion Virtual).

FEED BACK: retroalimentacion, conjunto de reacciones o respuestas que
manifiesta un receptor respecto a la actuacion del emisor, lo que es tenido en
cuenta por este para cambiar o modificar su mensaje

INFORMATICA: ciencia que estudia el tratamiento de la informacién mediante el
uso de maquinas automaticas. Es un vocablo inspirado en el francés informatique,
formado a su vez por la conjuncion de las palabras information y automatique,
para dar idea de la automatizacion de la informacidén que se logra con los sistemas
computacionales.

IWEB: Ingenieria Web. Modelo de Desarrollo de Software.

LAN: abreviatura de Local Area Network (Red de Area Local o simplemente Red
Local).

LINK: Hiperenlace, como referencia de un documento de hipertexto a otro
documento o recurso.

ONLINE: En general, se dice que algo esta en linea, on-line u online si esta
conectado a una red o sistema mayor (que es, implicitamente, la linea).

OFFLINE: referente a una operaciéon o a una unidad funcional, cuando no esta
bajo control directo del sistema al cual esta asociada. Las unidades fuera de linea
no estan disponibles para su uso inmediato a solicitud del sistema, aunque pueden
ser operadas independientemente (como el navegador de un computador que no
se encuentre conectado a internet).



PEDAGOGIA: es un conjunto de saberes que se ocupan de la educacién como
fenémeno tipicamente social y especificamente humano. Es por tanto una ciencia
de caracter psico-social que tiene por objeto el estudio de la educacion con el fin
de conocerlo y perfeccionarlo

STANDALONE: software que se puede ejecutar de manera independiente
mediante CD ROM, disquetes o discos duros de computadores individuales.

STREAM (Streaming): término que describe una estrategia sobre demanda para la
distribucion de contenido multimedia a través del internet.

TEST: prueba utilizada para evaluar los conocimientos u aptitudes, normalmente
mentales y también fisicas.

TIC: tecnologias de la informacién y de las comunicaciones.

WAN: una red de area amplia, con frecuencia denominada WAN, acrénimo de la
expresién en idioma inglés Wide Area Network, es un tipo de red de computadoras
capaz de cubrir distancias desde unos 100 hasta unos 1000 Km., proveyendo de
servicio a un pais o un continente

WBT (Web Based Training): entrenamiento basado en la web.



RESUMEN

El desarrollo de una multimedia educativa para vocabulario y gramatica de inglés
para el primer nivel de adultos en el centro de idiomas de la Universidad de
Narifo. Es una herramienta contextualizada que ayudara a mejorar la gramatica y
el vocabulario en sus estudiantes, donde encontraran, imagenes y mausica
regional, etc. Todo este material que se incluira en esta multimedia, serd de la
region puesto que facilitara el aprendizaje de los estudiantes ya que ellos
observaran y haran semejanza con las imagenes y su aprendizaje se facilitara.



ABSTRACT

The development of a multimedia educational vocabulary and grammar of English
for the first level of adults in the language centre at the University of Narifio.
Contextualized It is a tool that will help improve the grammar and vocabulary in
their students, where found, images and regional music, etc.. All this material to be
included in this multimedia will be in the region since that would facilitate student

learning as they observe and make resemblance to the images and facilitate their
learning.



INTRODUCCION

Las herramientas informaticas se han convertido en los Ultimos afos en un apoyo
para la sociedad. Puesto que la presencia de los computadores en los hogares, en
las escuelas y en las universidades ha tenido un crecimiento exponencial. La
visiébn de que la utilizacién de los computadores en el proceso de ensefianza y
aprendizaje es una garantia de mejores resultados de los alumnos y de los
profesores, pero solo si son utilizadas de forma apropiada.

A lo largo de los ultimos anos se ha tenido nuevos cambios en la sociedad donde
encontramos una serie de nuevos medios de comunicacién e informacién, que
estan transformando de manera extraordinaria dicha sociedad.

Las llamadas nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) estan
actuando como mediadores sobre nuestra sociedad, motivando y acelerando
procesos de cambio, creando expectativas deseadas o rechazadas, sobre las
estructuras sociales, laborales, politicas, culturales y econémicas, entre otras. El
mundo estéd experimentando cambios radicales en todos los ambitos del quehacer
humano. La nueva tecnologia estd cambiando radicalmente las formas de trabajo,
los medios a través de los cuales las personas acceden al conocimiento, se
comunican y aprenden, y los mecanismos con que acceden a los servicios que les
ofrecen sus comunidades: transporte, comercio, entretenimiento y gradualmente
también, la educacion formal y no formal, en todos los niveles de edad y profesion.

Por tanto, nos encontramos inmersos en lo que se ha dado en llamar “sociedad de
la informacién y de la comunicacién”, la influencia que estas ejercen son de tal
calibre que pensamos que puede incluso modificar las actitudes y formas de
pensamiento de la sociedad.

La Universidad de Narifio no es ajena a estos nuevos escenarios en donde las
nuevas tecnologias son trascendentes dentro de la academia.

El Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio tiene la necesidad de un
material multimedia que sea contextualizado, ya que el aprendizaje de otra lengua
hace ineludible que existan materiales que estén actuales y que estén dentro de
una cultura.
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1. PROBLEMA
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Centro de Idiomas de La Universidad de Narifno, no cuenta con un material
didactico contextualizado adecuado a los contenidos que se establecen en los
niveles de inglés del Centro de Idiomas.

Los materiales didacticos de inglés que se encuentran son de tipo avanzado o
muy basico para los estudiantes, ademas son descontextualizados para el plan de
estudios que tiene el Centro de Idiomas.

La Universidad de Narifo cuenta con programas de multimedia educativa que
ayudan a reforzar el aprendizaje de una segunda lengua, pero este material esta
disenado para un pais en especial, ya que todo lo que se muestra en este tiene
que ver con partes que no son conocidas para todas las personas, un ejemplo de
ello es la manera de encontrar una direccion. Cada pais tiene unas costumbres
una cultura que los identifica y de la cual se pueden tomar muchas caracteristicas
que le permiten al estudiante identificar o sentirse en un contexto apropiado.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA
¢La implementacion de una multimedia educativa contextualizada facilita el

aprendizaje en gramatica y vocabulario del Idioma inglés para los estudiantes de
primer nivel de adultos del Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio?
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2. OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GENERAL

Construir una MULTIMEDIA EDUCATIVA didactica que solucione la falta de
material contextualizado en cuanto a vocabulario y gramatica para el primer nivel
de adultos de los cursos de inglés organizados por el Centro de Idiomas de la
Universidad de Narifo.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
v" Analizar los requerimientos para realizar una multimedia para el nivel uno de
adultos del Centro de Idiomas, para determinar las necesidades de la produccion

de software.

v' Disenar una multimedia educativa para el primer nivel de adultos del Centro de
Idiomas de la Universidad de Narifio.

v Realizar juegos que permitan ingresar mas preguntas, respuestas, oraciones,
que tenga un sistema abierto.

v" Realizar el disefio para 11 unidades trabajadas tomadas del libro American
Inside Out.

v Buscar material apropiado para la producciébn de la multimedia
contextualizada.
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3. JUSTIFICACION

El Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio, necesita un sistema de
informacién que posea un soporte didactico pertinente para su plan de estudios,
donde sus contenidos sean adecuados, contextualizados y ademas que sus
recursos sean de facil acceso para los estudiantes del inglés.

Hablar de un sistema de informacién multimedia en la educacién es de gran
beneficio ya que son otros recursos que facilitan el aprendizaje en los estudiantes,
porque estos contienen una serie de presentaciones, de texto y de ilustraciones
asociadas en varios formatos de informacion, que le ayuda a poner en practica lo
que fue ensenado por los docentes.

El area de Informatica sirve de apoyo a las diferentes materias, un ejemplo de ello
son los programas multimedia educativos, donde el aprendizaje puede ser mas
agil, facil y didactico, ya que los estudiantes encuentran en ella una herramienta
de apoyo para el mejoramiento de su nivel educativo.

Para el Centro de Idiomas esta es una herramienta contextualizada que ayudara a
mejorar la gramatica y el vocabulario en sus estudiantes, donde encontraran,
imagenes y musica regional, etc. Todo este material que se incluird en esta
multimedia, serd de la regiébn puesto que facilitara el aprendizaje de los
estudiantes ya que ellos observaran y hardn semejanza con las imagenes y su
aprendizaje se facilitara.
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4. MARCO REFERENCIAL
4.1 MARCO CONTEXTUAL

4.1.1 Centro de Idiomas. El Centro de Idiomas es la unidad de apoyo académico
en el area de competencias basicas de la Universidad de Narifio, esta adscrito al
Departamento de Lingistica e Idiomas, con la funcién principal de ofrecer cursos
en lenguas extranjeras, a estudiantes de los diferentes niveles educativos, a la
comunidad en general de la regién de influencia de la Universidad de Narifio.

Ademas, es la Unidad Académica responsable de la ensefanza del idioma
extranjero en todos los programas académicos de pregrado que tiene la
Universidad de Narifio y que se rigen por la reglamentacion universitaria vigente
para tal fin. Asi mismo, el Centro de Idiomas sirve de Centro de Investigacion para
la ejecucion de proyectos de innovacion pedagdgica en el area de idiomas por
parte de los profesores del Departamento de Linglistica e Idiomas y de los
estudiantes de pregrado y de postgrado de los programas afines.

4.1.2 Vision. El Centro de Idiomas es la Unidad Académica de la Universidad de
Narifo que brinda a la comunidad en general excelente capacitacion en el manejo
funcional de las lenguas extranjeras de la lengua materna, con innovacion
pedagdgica permanente, para contribuir al desarrollo cultural de los participantes.

4.1.3 Mision. El Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio tiene como mision
la de promover el aprendizaje de los idiomas extranjeros, de la lengua materna
para contribuir a la capacitacion académica y a la formacioén cultural de sus
participantes en la busqueda de fundamentos lingUisticos y éticos que contribuyan
a la convivencia intercultural de los pueblos.

4.1.4 Objetivos del Centro de Idiomas.

e Impartir conocimiento funcional de lenguas extranjeras, lengua materna como
medio de comunicacion y de acercamiento del estudiante a la cultura, a la ciencia,
a la tecnologia y al arte, factores universales en el desarrollo de los pueblos.

e Capacitar a los estudiantes en el dominio funcional de lenguas extranjeras.

e Facilitar al estudiante universitario y al de secundaria la ampliacion de sus
conocimientos en el idioma extranjero de su predileccion.

e Impartir la ensefanza de una lengua extranjera a la poblacién infantil teniendo
en cuenta la facilidad de aprendizaje de los nifos.
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e Proyectar la Universidad a la comunidad mediante la implementacion de cursos
de idiomas extranjeros para profesionales, para estudiantes y para publico en
general.

4.2 MARCO LEGAL

4.2.1 Acuerdo N° 158 del 25 de noviembre de 1993. Mediante Acuerdo N° 158 del
25 de noviembre de 1993 emanado de los Consejos Superior y Académico de la
Universidad de Narifio fue creado el Centro de Idiomas, de conformidad con el
documento titulado “Centro de Idiomas de la Universidad de Narino” presentado
por el Departamento de Linglistica e Idiomas y por la Facultad de Ciencias
Humanas.

En dicho documento en el numeral 13 se establece la estructura administrativa
para el funcionamiento del Centro.

El Centro de Idiomas desde su creacion ha tenido gran acogida en la comunidad
universitaria en particular y en la comunidad narifiense en general. En el momento
el Centro ofrece cursos de Lenguas Extranjeras, tanto para el publico como para
los diferentes programas que ofrece la Universidad de Narifo.

422 Ley 115 Capitulo 2. Educacion para adultos. Articulo 50. Definiciéon de
educacién para adultos. La educacion de adultos es aquélla que se ofrece a las
personas en edad relativamente mayor a la aceptada regularmente en la
educacién por niveles y grados del servicio publico educativo, que deseen suplir y
completar su formacién, o validar sus estudios.

El Estado facilitara las condiciones y promovera, especialmente, la educacién a
distancia y semipresencial para los adultos.

Articulo 51. Objetivos especificos. Son objetivos especificos de la educacién de
adultos:

a. Adquirir y actualizar su formacién basica y facilitar el acceso a los distintos
niveles educativos;

b. Erradicar el analfabetismo;
c. Actualizar los conocimientos, segun el nivel de educacién, y desarrollar la

capacidad de participacidon en la vida econdmica, politica, social, cultural y
comunitaria.
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4.3 MARCO TEORICO

4.3.1 Multimedia Educativa. El término multimedia se refiere a una integracion o
agrupacion de diferentes medios audiovisuales. Pero la acepcion actual mas
habitual del mismo es la que hace referencia a aquellos programas que se
desarrollan a través del ordenador, de tal modo que todo el sistema multimedia se
apoya en un solo soporte. La multimedia se convierte asi en un entorno de
aprendizaje que combina las posibilidades educativas que ofrecen diferentes
medios de comunicacioén interconectados y controlados a través de un ordenador
(Prendes, 1994). Con un ordenador es posible crear un modelo de informacién con
maxima flexibilidad y mas o menos complejo, en funcién de las caracteristicas que
se vayan anadiendo. Se comienza a hablar entonces de la informatica multimedia
como un ‘"intento de combinar la capacidad autoexplicativa de los medios
audiovisuales con el texto y fotografias, para crear un nuevo medio de
comunicacion unico en la pantalla del ordenador” (Lynch, 1991).

Gracias a las tecnologias de la informacién la multimedia ha hecho posible superar
la idea de la informacion contenida en un texto para introducirnos en el campo de
la comunicacién audiovisual, de la transmision de sensaciones y de innumerables
novedades mas. En cuanto a las tecnologias de la comunicacion, se ha pasado de
la tradicional divisidbn entre diferentes medios que compiten por un espacio
educativo a un nudo de conexién Unico. Ahora el alumno no necesita desplazarse
fisicamente para consultar un texto, puesto que a través de su ordenador podra
acceder a cualquier clase de informacién, sin importar el lugar en que esté.

La caracteristica principal de los sistemas multimedia es su gran flexibilidad asi
como la alta interactividad que poseen, pues permiten un aprendizaje autoguiado y
autoiniciado, en el cual cada persona va construyendo su conocimiento, bien sea
de manera individual o colectiva (Moral y otros, 1997).

Gracias a la interaccién los alumnos han dejado de ser la parte pasiva en un curso
de formacion, pues ahora participan activamente en el proceso de aprendizaje. Es
un hecho comprobado que la interaccién provoca una mayor y mejor asimilacion
del aprendizaje, (Gallego y Alonso, 1995), aunque, como sefiala Martinez (1993),
"estamos ante un medio del que ya estan apareciendo algunas aplicaciones
sugerentes pero que aun supone un reto para nuestra imaginacion comunicativa".

4.3.2 Tic’s. Las nuevas tecnologias de la Informacion y Comunicacién son
aquellas herramientas computacionales e informaticas que procesan, almacenan,
sintetizan, recuperan y presentan informacién representada de la mas variada
forma. Es un conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y
acceso a la informacién. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma,
registrar, almacenar y difundir contenidos informacionales. Algunos ejemplos de
estas tecnologias son la pizarra digital (ordenador personal + proyector
multimedia), los blogs, el podcast y, por supuesto, la web y los wikis.
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Para todo tipo de aplicaciones educativas, las TIC son medios y no fines. Es decir,
son herramientas y materiales de construccion que facilitan el aprendizaje, el
desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, estilos y ritmos de los
aprendices. Del mismo modo, la tecnologia es utilizada tanto para acercar al
aprendiz al mundo, como el mundo al aprendiz.

Una de las areas que se ha fortalecido de las TIC es el CSCL (Computer
Supported Cooperative Learning), Aprendizaje Cooperativo Soportado por
Computadora, que basado en teorias de la psicologia cognitiva ha creado un area
de desarrollo de software y de innovacién en Pedagogia. La finalidad es que
grupos con el interés comun de aprender mejoren las experiencias de interaccion
entre ellos para consolidar el aprendizaje, que utilizando a las TIC como medio de
coordinacion.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién tienen varios aspectos que
deben tomarse en cuenta sobre todo si se estd hablando de las TIC enfocadas a
la pedagogia. Deben utilizarse dentro de la metodologia instrumental de un
curriculo basado por competencias en la que el uso de las TICs se utiliza como
una herramienta en el proceso de ensefanza aprendizaje para la
conceptualizacion de los contenidos. También es importante sefalar las diferentes
tipos de TICs como las plataformas de ensefianza aprendizaje y el software que
se utilizan en las aulas inteligentes todo eso con el servicio de la multimedia, nos
da como resultado un impresionante cambio en la calidad de la ensefanza y el
aprendizaje.

Es necesario establecer que la tecnologia de la informacion (Tl) se entiende como
"aquellas herramientas y métodos empleados para recabar, retener, manipular o
distribuir informacién. La tecnologia de la informacion se encuentra generalmente
asociada con las computadoras y las tecnologias afines aplicadas a la toma de
decisiones.

4.3.3 Tecnologia e Informética. Hablar de Tecnologia e Informética es hablar de la
necesidad de recursos humanos capacitados, de los cambios en la forma de
trabajar y los nuevos empleos, de las nuevas posibilidades de desarrollo
individual; hablar de tecnologia e informatica es hablar de educacién.

El hombre y menos aun el docente son esclavos de la técnica, introduciendo de
esta manera:

e El docente como utilizador inteligente de material computacional y herramientas
tecnoldgicas, en su quehacer educativo.

e Al docente como autor de material instruccional con el computador en sus
diferentes modalidades.
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e El docente como evaluador y seleccionador de material informatico para las
instituciones.

e El docente como planificador y administrador de los recursos informaticos de las
instituciones.

Antes de comenzar propiamente a hablar de la ensefianza asistida por
computador, los enfoques y técnicas que nos brindan la informatica y la tecnologia
en la educacién, es conveniente discutir o tratar de aclarar que computador y los
programas que €l imparte no se deben tratar como un tema aislado y reducido a
ciertos términos, sino que es importante analizar que existen otros caminos hacia
la evolucién y el desarrollo tecnoldgico. La tecnologia y la informatica apoya los
distintos procesos evolutivos y mas aun el desarrollo cognitivo del estudiante, y en
el proceso de pensar de un individuo que ha aplicado la tecnologia y la informatica
mediante el uso del computador y otras herramientas se presentan tres cambios
principales de actitud o mentalidad:

e Participativa: esta actitud es el resultante de interactuar con las distintas
herramientas tecnoldgicas e informéticas sin esperar que las cosas se hagan
solas.

e Analitica - algoritmica: esta mentalidad es el resultado de tratar de entender
como funciona cualquier proceso para poderlo comunicar al computador y se
requiere para ello poder descomponer el problema en partes.

e Algoritmica - constructiva: toda solucion tiene que llevar una secuencia, de
operaciones que lleve al resultado deseado.

Ser mas participativo, analitico y constructivo son, ciertamente como se ha visto,
ventajas interesantes e importantes que extienden las habilidades mentales para
el manejo de la informacion y de la tecnologia.

4.3.3.1 El conocimiento, la tecnologia y la informatica. La Tecnologia y la
Informética reflejan una nueva manera de pensar, de formular problemas, de
modelarlos, concretarlos y procesarlos. La Tecnologia y La Informatica suministran
herramientas para manejar y dominar los problemas relacionados con la
tecnologia e informacién del mundo actual. Aunque es dificil establecer los limites
de la Tecnologia y la Informatica, por el momento el punto de contacto de todo el
quehacer informatico se restringe al uso del computador como un instrumento que
permite realizar el procesamiento de informacién de manera automatizada.

La Tecnologia y La Informatica es una extensién de las capacidades mentales del

hombre puesto que la mayoria de las operaciones mentales tienen que ver con el
tratamiento de datos, informacién y conocimiento.
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La Tecnologia y La Informatica, no sélo es una herramienta operativa mas, sino
que ademas provee de una excelente experiencia en la estructuracion del
conocimiento y control de la complejidad de la informacion. Desde este punto de
vista, la Informatica y aun mas la Tecnologia no sélo permite el trabajar u
operacionalizar situaciones rutinarias de trabajo con datos o informacion, sino que
puede ir a la esencia misma de la Educacion: el Aprendizaje.

4.3.3.2 Clasificacion de la informatica y educacion. Lo ideal en Educacién es
como lograr que los estudiantes entendieran lo que hay mas alla de los hechos,
puedan resolver problemas distintos a los estrictamente ensenados, adquieran la
capacidad de deducir y plantear sus propios esquemas deductivos para inferir
sobre otras situaciones; en pocas palabras que trabajen ya no solo con datos, ni
informacion, sino con conocimiento.

Para poder entonces cernir el campo de trabajo de la Informatica y la Educacion
hay que distinguir dos cuestiones que aunque diferentes; se mezclan entre ellas.

Primera: la Informatica como medio (instrumental y cognitivo) para el proceso de
ensefanza/aprendizaje y la educacion en general.

Segunda: la Informatica como objeto del proceso de ensefanza/ aprendizaje. Es
decir la Ensefanza e Investigacion de la Computacién.

Generalmente a la primera se le denomina "Educacién basada en la computacion”
y comprende a su vez dos aspectos:

e La "Ensenanza Asistida por Computador", o en términos derivados del enfoque
pedagdgico mas actual el "Aprendizaje Asistido por Computador”, que
comprenderia a aquellos aspectos computacionales que de alguna manera directa
asisten o ayudan al proceso de ensefianza o aprendizaje.

e El aspecto de la Administracion de la Educacion Asistida por Computador, es
decir, los recursos de Informatica que la institucion y el docente se pueden valer
para administrar el servicio educativo a los educados. Esta a su vez comprende
dos ramas: La Administracion de la Educacion por Computador y la Administracion
Escolar Asistida por Computador. La administracion de la educacién por
computador se refiere a la automatizacion de los procesos de evaluacién, registro,
seguimiento y apoyo a los estudiantes, mientras que el aspecto de Administracion
Escolar Asistida por Computador se refiere a la computarizacion de la
administracion clasica de la institucion como cualquier empresa de servicios.

En el primer nivel, considerada la Informatica como una ciencia y tecnologia
muestra la naturaleza de ella, es decir sus componentes légico y material.
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El componente logico se constituye por todos los elementos utilizados en la
optimizacion de recursos, concretamente se refiere a las técnicas generadas y
perfeccionadas con la Informatica y que son basicas para el mejor
aprovechamiento de cualquier clase de sistema.

El componente material esta formado por los elementos fisicos utilizados para el
procesamiento de informacion se refiere al equipo utilizado en la informatica,
llamado "Hardware".

La informética como cultura, implica la existencia de un usuario, de sus medios y
herramientas. Se denomina Cultura Informatica por la existencia de lenguajes, el
desarrollo de una mentalidad analitica- constructiva- sintética, el apego a una serie
de valores que se otorgan a la informacion.

De todo lo anterior se puede inferir que una de las principales prioridades es
ensenar a los estudiantes el desarrollo tecnolégico, del cual los computadores son
una parte importante. En un futuro cercano los computadores seran utilizados
necesariamente aun por aquellos no especialistas en el area, por lo que aun en
minima escala se deberd poseer un conocimiento y habilidad basica de su uso.
Los planeadores de la educacion deben poner a la disposicién de la poblacién
estudiantil los medios para el aprendizaje de lenguajes y técnicas para el manejo
de equipos, que podran ser utilizados en tareas de mas alto nivel en cualquier
disciplina ya que su impacto social es tangible.

La Ensefnanza Asistida por Computador, se ha dividido en dos a su vez:

e La Ensenanza a partir de la Informatica, es decir el uso eventual de
herramientas, paquetes y técnicas de computo que permiten el aprender algo, ese
algo no es ensenado en si con el computador, esta solo sirve para hacer calculos,
ordenar, clasificar, transcribir, comunicar etc. la informacién.

e La Ensefanza o Aprendizaje con la Computacién, es decir cuando
explicitamente el objeto del aprendizaje es computarizado, estructurado y
preparado para esto.

La utilizacion de la informatica requiere de aspectos como son la didactica y
metodologia en la computacion.

La informatica permite un aprendizaje individualizado. Este puede ser el aporte
capital de la informatica a la pedagogia.

La informatica a nivel educativo es tomada como un agente activo, puesto que ha

generado la individualizacién consiguiendo resultados como la interactividad, la
creatividad y otros que favorecen la autonomia.
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De la misma manera ha permitido alcanzar y sobrepasar limites inesperados,
motivando al estudiante a descubrir nuevos métodos de aprendizaje y a superar
problemas no tan comunes con el computador; pero asi mismo el docente se
enfrenta a retos que le permitirdn cambiar el contexto de ensefianza en la escuela:

Los estudiantes que no son motivados tienen graves problemas con el
computador.

A nivel de la didactica y la pedagogia el docente de la informética se vera obligado
a pensar en nuevos modelos pedagdégicos que traigan consigo el rompimiento de
los antiguos modelos ya existentes:

La introduccion de la informatica chocard con los modelos pedagdgicos
subyacentes. Se persistira cada vez con mayor frecuencia en hacer trabajar a
todos los estudiantes sobre el mismo ejercicio, a pesar de que el instrumento
permita ofrecer programas variados y adoptados. Los estudiantes raramente se
dejaran solos delante del computador, cuando la presencia del adulto, salvo en la
etapa de iniciacion, no es siempre necesaria.

4.3.3.3 Planeacién, estrategias y formas educativas. Obviamente el camino
para preparar recursos humanos en el uso de nuevas tecnologias es llevandolas a
las instituciones educativas, esto implica que los planeadores de la educacion
disefien medios para la familiarizacién de los docentes y estudiantes con el uso de
tales tecnologias.

La conveniencia de incluir los medios tecnolégicos e informaticos en las
instituciones educativas esta determinada por el gran significado que en la
planeaciéon educativa se pretende tener. Ya que afecta directamente a los tres
ejes mas importantes de la planeacion educativa: la extension de la educacion
para todos, la posibilidad que la inclusion de tales medios garantice el acceso
equitativo de la poblacién escolar a la educacién y finalmente que eventualmente
mejore la calidad de la educacion.

Se debe considerar la potencialidad del uso de la informatica en el proceso
ensefanza aprendizaje, independientemente de la forma de resolver o visualizar la
situacion anterior. Pero eso seria ignorar que los medios llevan el mensaje o lo
que es lo mismo que las modalidades pueden tener implicaciones en las
estrategias.

Toda forma educativa pretende aproximar la conducta de los individuos de un
grupo a los valores y normas conformados en un modelo del grupo social de
referencia. El andlisis de lo educativo ha llevado a identificar empiricamente dos
grandes grupos: las espontaneas y las formales. Las primeras forman parte
inherente de las instituciones humanas y no han sido intencionalmente
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desarrolladas; las segundas se han producido deliberadamente con ciertos
propésitos, se reproducen mediante procesos racionalizados y requieren
generalmente de un soporte administrativo para funcionar. Generalmente las
autoridades educativas se han orientado a planear y desarrollar estas segundas,
que caen bajo su control o vigilancia; sin embargo se podria fomentar con mucho
éxito las formas espontaneas.

La aplicacion de la tecnologia educativa es el proceso de sistematizar los tres
tipos de componentes, considerandola como el desarrollo, operacién y evaluacion
de sistemas educativos directos o indirectos, que pueden ser replicables y que
cuando se replican producen confiablemente los resultados educativos propuestos
a la luz de las teorias del aprendizaje y la comunicacion valiéndose de recursos
humanos y técnicos. Aunque el término de tecnologia educativa ha sido
frecuentemente relacionado con todo tipo de maquinas que coadyuvan al proceso
ensefanza-aprendizaje (audiovisuales, tipograficas, microcomputadores, etc.) no
todo tipo de equipo beneficia por si sélo al aprendizaje, ni obviamente desplazara
al docente.

No basta con poseer una gran cantidad/calidad de recursos materiales si no existe
una estrategia de organizacién pedagodgica.

Las estrategias pueden agruparse en tres sistemas educativos:

e Tradicionales: caracterizados por una correspondencia en los componentes
tecnolégicos con los empleados hace una generacion.

e Tradicionales reformados: en los cuales se han introducido mejoras o adiciones
a los recursos tecnolégicos; y

e Innovadores: desarrollados por la tecnologia educativa y caracterizados por
adoptar una organizacién diferente en el aula con respecto al estudiante o con la
organizacioén escolar.

4.3.3.4 Los roles del computador en la educacién. El enfoque general de los
Computadores en la Educacion abarca tanto a la ensefianza de los computadores
como al uso de los computadores en la Educacién. En el primer caso el objeto de
estudio son los computadores y en el segundo es la educacion.

Es claro que existen muchas clasificaciones de como puede ser entendido este
campo de los computadores en la Educacion. Esto es el resultado de una
teorizacién de una practica y no de una teoria practicada como generalmente ha
sido la Pedagogia. Es decir, esto es, algo raro en la Educacién, ya que en su
mayoria los estudios y clasificaciones surgen como el tratar de poner en la
practica una teoria. En el caso de los computadores todo indica que los hechos
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han rebasado por lo rapido a cualquier teorizacidén, es decir hay una urgencia en
poner a funcionar algo de lo cual todavia no se tiene una teoria. Esto ha
empujado e improvisado las experiencias que con los computadores se han hecho
en la Educacién. Aqui ha prevalecido un gran pragmatismo, tipico de la
tecnologia. No es sino a posteriori que se trata de racionalizar los esfuerzos
dados y sus perspectivas.

Existen dos tipos de didlogo que ubican al computador con la persona en el
proceso de ensefanza: dirigido y libre.

e El dialogo dirigido, como su nombre lo indica es el computador o el estudiante
quienes pueden conducir el didlogo o interaccion sobre un conjunto pre-
programado de opciones. Cuando es el computador quien dirige el dialogo, se ha
experimentado como una forma de tutorial el presentar el material a aprender a
través exclusivamente de preguntas como en un didlogo.

e El dialogo libre es cuando no existe un plan pre-programado de ensefanza y se
cuentan con recursos tanto de la maquina como del estudiante para poder variar el
dialogo. Asi por ejemplo seria cuando un estudiante interroga una base de datos
y eventualmente que la base de datos le pudiera proponer alguna relaciéon a
explorar.

El enfoque de dialogo es mas instrumental que de fondo por lo que no es
suficiente para entender ni clasificar el proceso de aprendizaje. Se dividen los
roles o papeles educativos del computador en tres categorias: como tutor o
docente, como herramienta auxiliar del aprendizaje y el computador como
aprendiz que necesita ser ensefada a realizar las cosas.

e E/ computador como tutor. En este caso el computador asume el rol del
docente, de alguna manera el computador es el tutor. Para esto el computador
tiene que estar programado por expertos, el sujeto de la ensefianza es el
estudiante, el cual recibe el material, contesta a preguntas y es evaluado por el
computador, en el mejor de los casos trata de acomodarse a un amplio rango de
estudiantes y sus diferencias.

En el rol tutorial se agrupan aquellas practicas con el computador que tienen las
siguientes caracteristicas:

v’ Existe un material predefinido y establecido de conocimientos a ensenfar.

v Este conjunto de informacién, habilidades o conocimiento, se encuentra
embebido dentro del paquete o programa de cdmputo, no es una entidad aparte.
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v' El computador asume el rol directivo frente al estudiante, en la que el
computador dirige, propone o directamente ensefia o muestra algo que el
estudiante tiene que resolver, estudiar, repetir, practicar o aprender.

e E/ computador como herramienta. Como sistema innovador considera que la
informatica puede ser utilizada como un medio o herramienta en y para la
ensefianza. Una gran expectativa de la informéatica se ubica en aquellas
modalidades educativas que ya sea por el bajo nimero de docentes y la poca
infraestructura existente propicien el uso de medios y herramientas masivos para
la educacion.

Se debe tener en mente que el uso de estos dispositivos sea para recolectar,
procesar, memorizar y/o transmitir informacion, puede ayudar al estudiante a
incrementar sus conocimientos sobre aspectos especificos y mejorar sus
habilidades en areas tales como estrategias de busqueda y clasificacion, en la
escritura, en la conceptualizacion, en las matematicas.

Bajo este rol de herramienta, el computador, se emplea para una multitud de
pequenos problemas y necesidades que surgen y necesitan algun tratamiento de
la informacién o su almacenamiento. La mayoria de las instituciones hoy en dia,
usan a los computadores de esta manera. Ya dejé de ser una verglenza el
emplear al computador como una maquina de escribir, ya que el escribir también
es una funcion inteligente y la presentacién de un texto sin errores y con calidad,
se vuelve cada vez mas una exigencia. Asi se les permiten ya en muchas
instituciones, incluso a los estudiantes el realizar sus asignaciones mediante un
"procesador de texto" o realizar algunas tareas, dibujos y célculos de tipo general
con un computador. No sera raro ver el dia en que detras de cada escritorio en la
biblioteca haya un computador, para consultar, escribir notas, hacer célculos etc.
Ademas del uso de paquetes tipificados como herramientas, en algunos textos se
presenta como una modalidad aparte a la Consulta y Solucién de Problemas.
Bajo este aspecto el computador sirve para consultar bancos de informacién
externos como los bancos bibliograficos o los de datos estadisticos. En el caso de
soluciéon de problemas frecuentemente se piensa en el computador como una
calculadora programable de gran memoria. Lo que evita el consultar tablas
trigonométricas o de logaritmos, resolver ecuaciones y cualquier otro célculo
matematico.

En algunos salones de clases los profesores también utilizan el computador como
una herramienta auxiliar que permite obviamente realizar célculos en las clases de
matematicas, ciencias o administracién, para probar férmulas, para generar
ejercicios numéricos o hacer simplemente demostraciones de laboratorio. Otros
ejemplos podrian ser el desarrollo de una base de datos sobre un tema para que
él o sus companeros puedan consultar toda la informacién sobre ese tema.
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e £/ computador como aprendiz. En este caso, el computador asume el papel del
estudiante que necesita ser ensefiado para realizar algo. Entonces el estudiante
es quien ensefa al computador. Para realizar lo anterior el estudiante se
comunica con el computador mediante un lenguaje. Aqui la ensefianza que recibe
el usuario o estudiante es indirecta, ya que no puede ensefar lo que no conoce y
puede ser parcial es decir, el humano le ensefa algo que no entiende en su
totalidad.

El enfoque de "ensefar" a un computador no es extrano, de hecho este ultimo
sentido es el mas natural para un computador, ésta no sabe hacer nada por si
mismo hasta que se le den los programas o instrucciones para que haga algo.

Frecuentemente los docentes sefalan que ellos verdaderamente han entendido un
tema cuando lo han tenido que explicar a otros, esto los ha obligado a
interiorizarse del tema a cuestionarlo y no sélo a repetirlo. Algunos ejemplos de
esto serian los nuevos paquetes que simulan una situacion en la que el estudiante
recorre o0 trabaja y de manera indirecta se da cuenta de los mecanismos que
controlan la situacion sin que estos se le digan explicitamente, el estudiante "los
descubre". Otros ejemplos podrian ser el disefiar un programa que ensefie al
computador a hacer cierto tipo de figuras, o imagenes, e incluso geometria.

De esta manera se rebasa el nivel Unicamente de usuario del computador y se
toma un rol activo en su propio proceso de ensenanza- aprendizaje, ademas de
aprender a usar el computador en su vida diaria. Asi mismo al tratar de ensenar
no sélo se mejoran sus procesos cognitivos, sino que colateralmente tiene el
estudiante que desarrollar otras habilidades, como las de expresidn, analisis de un
problema etc.

4.3.3.5 Modalidades de la ensefnanza asistida por computador. La Ensefianza
Asistida por Computador hace que recaiga parte de la responsabilidad de la
ensefianza en el computador. En este caso se trataria de transmitir al estudiante
algun tipo de conocimiento por ejemplo una lecciéon o un curso en su totalidad, a
través del computador. Las principales modalidades de la Ensefianza Asistida por
Computador son: la forma tutorial, la de ejercitacién y practica, y los juegos y
simulaciones didacticas.

e Forma tutorial. Esta forma se desenvuelve con base a la logica de la
ensefianza programada. En vez del texto escrito en una pagina de un libro, el
texto aparece en la pantalla del computador, tal vez la Unica diferencia es que los
ejercicios o preguntas en vez de ser dejados hasta el final de un capitulo, se van
insertando a medida que se avanza en el desarrollo de la leccién. El aprendiz
contesta las preguntas que se le someten a consideracion y el computador le
responde si estuvo correcto o no. Eventualmente como en la ensefanza
programada de tipo ramificada las respuestas del estudiante dirigen la secuencia
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de la préxima unidad a aprender. El papel del estudiante se limita a responder, no
le esta "permitido" plantear nuevos interrogantes a la maquina, otros que sobre el
funcionamiento. Puede dar la impresién de ensefianza individualizada y su
principal ventaja es la de ir al ritmo del estudiante.

e Forma de ejercitacion y practica. Esta modalidad consiste en ayudar al
aprendizaje mediante la realizacion de numerosos ejercicios. El computador
propone una serie de ejercicios programados que el estudiante debe resolver y
ayuda a reforzar los conceptos adquiridos previamente. La maquina indica el
camino a seguir en caso de error, lo cual permite generar la ilusion del auto-
control en el proceso de conocimiento. Dado que el presentar los problemas en
abstracto es poco divertido, frecuentemente esta modalidad es disfrazada o
sumergida en una historia fantastica, por ejemplo un mago que ensena y propone
adivinanzas, una caja registradora que ensefia a sumar y restar proponiendo la
administracién de dicha caja, etc.

e formas de simulacion y juegos didacticos. Esta modalidad puede tener
diversas alternativas. Todas estas formas giran alrededor de sumergir al
estudiante en un proceso dinamico de cambio, sea real o imaginario. Lo
importante es que ya no son preguntas directas las que tiene que contestar el
estudiante sino el maniobrar o manipular la simulacién o ser un contendiente en el
juego. EIl tema del juego o la simulaciéon es el tema del sujeto que se quiere
ensenar.

Una de las formas es la que se puede denominar "descubrimiento guiado" (o
inducido). El estudiante puede realizar experiencias pre-programadas simuladas
orientadas a redescubrir las relaciones entre los parametros que definen por
ejemplo una ley de la Fisica, de la Biologia, y otras disciplinas. Lo anterior
adquiere una mayor importancia en juegos (llamados asi por que hay varios
contendientes) que simulan la complejidad en la toma de decisiones en la
Administracion y Ciencias Socio-econdmicas, pero rara vez dan resultados mas
alld de una sensibilizacion.

Se dice también que el estudiante puede "adquirir experiencia" introduciendo
variaciones en algun parametro del modelo estudiado. El computador da una
respuesta inmediata acerca de los efectos de la variacion introducida, en el
conjunto del modelo. Por ultimo, el estudiante también puede "construir" su
modelo y controlar su validez. A veces se vende como juego computarizado
algunas versiones de la modalidad de Ejercitacion y Practica como es el caso del
juego del "ahorcado".

4.3.3.6 Posibilidades de la ensenfanza asistida por ordenador en la
educacién. El uso de los ordenadores en la ensefianza ha experimentado
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grandes transformaciones desde sus origenes hasta hoy, dando lugar a un gran
namero de usos posibles diferentes.

e Usos mas extendidos. Algunos de los usos mas extendidos en los ordenadores
en la ensefianza son:

v" Programas lineales (Ensenanza Programada).
v" Programas ramificados (tutoriales).

v" Ejercicios y Précticas.

v Simulaciones.

v' Juegos.

v" Resolucién de problemas.

v" Evaluaciones.

Todos ellos formarian la que se podria llamar Ensefanza o Aprendizaje Asistido
por Ordenador, ya que en todos los casos el ordenador "ayuda" al profesor y al
alumno en su proceso de ensenanza y aprendizaje respectivamente, si bien se ha
venido denominando "Ensefnanza Asistida por Ordenador".

e "Programas Lineales". Los primeros pasos consistieron en la realizacién de
Programas lineales, que utilizaban el ordenador para presentar informacién escrita
al alumno de modo secuencial. A éste se le realizaban preguntas para comprobar
su rendimiento y si las respuestas eran correctas, se reforzaba con algin mensaje
y caso de respuestas incorrectas se le suministraba algun tipo de apoyo.

e "Programas Ramificados”. Los programas lineales descritos fueron
evolucionando dando lugar a programas en los que se permitian distintas
alternativas en funcion de las respuestas de los alumnos o de sus intereses.

Estos sistemas, conforme se fueron flexibilizando y se aumentaron sus
posibilidades, permitieron registrar las respuestas de los alumnos, su historia de
ejecucién del programa, vueltas hacia atras, generacion de preguntas aleatorias,
de forma que llegaron a hacer del ordenador un auténtico tutor.

La aparicion de los microordenadores dio lugar a cambios en estos programas. La
generalizacidén de su uso en las escuelas e, incluso, privadamente en los hogares,
trajo consigo un gran aumento y, a la vez, dispersion de la oferta de programas
educativos para ordenadores, pero por sus limitaciones, en general podemos decir
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que con una gran disminucion de la calidad educativa respecto de los
desarrollados para ordenadores de mayor tamano.

Por otra parte, se desarrollaron lenguajes de autor mas simples, como PILOT y
sistemas de autor, con gran extension en los primeros niveles escolares, que
permiten a los profesores desarrollar autbnomamente sus propios programas de
ensefianza asistida. Se va poniendo més énfasis en graficos, interaccién con el
alumno, introduccion de juegos, simulaciones que cada vez son mas frecuentes en
los programas de E.A.O. A la vez se van desarrollando sistemas que permiten
controlar videocintas y discos, multiplicando y diversificando las posibilidades de
uso de los ordenadores en las escuelas.

Estos programas "ramificados" o también denominados tutoriales, han de tener las
partes siguientes:

e Presentacién del programa y de sus objetivos, lo que se pretende con el uso del
programa.

e Menu de seleccion.

e Pantallas de informacion.

e Preguntas y respuestas, bien de tipo test, de eleccién multiple, etc.

e Andlisis de las respuestas, con el objeto de saber si son o0 no correctas.

e Realimentacion inmediata al alumno segun sus respuestas, es decir, ayuda
para responder correctamente o explicacion del error, etc.

e Secuenciamiento de los segmentos de lecciéon de acuerdo con las necesidades
del alumno.

4.3.3.7 Diseno de lecciones en la E.A.O. El disefio ha de realizarse en las
siguientes fases:

1. Definicion de objetivos.

2. Seleccion de materiales adecuados.

3. Generacion y aprendizaje de ideas.

4. Eleccién de la o las metodologias a seguir.

5. Diseno global de la leccion (con ayuda de un diagrama de flujo).
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6. Disefo de cada médulo hasta descomponerlo en pantallas.
7. Programacion de cada médulo de la leccién.

8. Unidn de los modulos para formar la leccién general.

9. Evaluacion de la calidad y efectividad de la leccién.

4.3.3.8 Revisidbn y evaluacibn de programas de ordenador para la
enseflanza. En la actualidad se estan produciendo constantemente, y a un ritmo
cada vez mayor, gran cantidad de programas de ordenador para su uso en la
ensefanza. Hay que constatar que, de la totalidad del material desarrollado, hay
un tanto por ciento elevado de programas de escaso valor, lo que hace necesario
disponer de instrumentos y criterios adecuados para revisar y evaluar estos
programas.

La mejor forma seria realizar una investigacion empirica sobre su efectividad: ¢ los
estudiantes adquieren los conocimientos o0 capacidades deseados? ¢Las
adquieren mejor con otros medios?, etc.

Para la seleccion de material ya desarrollado, es conveniente disponer de un
formato de revisién y evaluacion que recoja las lineas maestras y criterios que
sirvan de guia.

Los puntos fundamentales a considerar se pueden agrupar en los siguientes
bloques:

e QOperacion técnica del programa.
e Contenidos.

e Presentacion.

e Documentacion.

e Aspectos didacticos: objetivos, nivel de dificultad, motivacion, pruebas, proceso
de aprendizaje...

A la hora de disefar y de evaluar el material por ordenador debemos tener en
cuenta los distintos fallos mds comunes que suelen detectarse en los programas
educativos que recoge Alfred Bork y que enumeramos a continuacién:

¢ No se hace un buen uso de la capacidad de interaccion del ordenador.
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e El proceso de ensefianza no esta individualizado.

e El texto es excesivo.

e Contenidos extracurriculares.

e Excesivas preguntas de eleccion mdultiple.

e Se utilizan graficos innecesarios.

e Se utilizan las pantallas del ordenador como si fueran paginas de libros.

e El material, aun siendo atractivo, es muchas veces escasamente educativo.
e Los juegos, aun siendo divertidos, no son educativos.

e Las instrucciones para el manejo del programa no son adecuadas, son dificiles
de llamar durante la ejecucién del programa y no se recuerdan facilmente.

e El material auxiliar necesario (diapositivas, video, etc.) es excesivo.
e La presentacion, aunque sea buena, esta fuera de contexto.
e Se utilizan materiales que sélo interesan al profesor y no a los alumnos.

Para realizar una visién critica del programa educativo que incluya todos los
aspectos anteriormente citados, es preciso que el profesor lleve a cabo un proceso
de ejecucion del programa, valorandolo en el doble aspecto usuario-alumno,
juzgando el papel que puedan jugar los diferentes alumnos en el programa,
respondiendo incorrectamente para estudiar el comportamiento del programa en
todas las ramificaciones posibles del mismo, y de usuario-profesor para poder
valorar la calidad técnica, el enfoque educativo y demas aspectos enumerados
anteriormente.

4.3.3.9 Puntos débiles de la E.A.O. Como hemos tenido ocasién de observar, la
ensefanza asistida por ordenador no es un invento de estos ultimos afios sino una
aplicacion del uso de los ordenadores desde practicamente sus inicios. Sin
embargo, el elevado coste de los equipos (hardware) y la escasez de materiales
adecuados (software) hizo que su impacto se circunscribiese casi con exclusividad
a algunas instituciones educativas.

La comercializacion a gran escala de ordenadores multimedia durante los ultimos

anos ha posibilitado que cambiase radicalmente la situacion y cada vez menos
familias carecen de uno. Los avances técnicos han posibilitado el desarrollo de
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programas educativos muy completos en los que, mas alla de un texto con
imagenes, se obtiene pleno aprovechamiento de las posibilidades multimedia:
secuencias animadas de imagenes y video, sonidos y musica, busquedas y
enlaces dinamicos, configuracién segun las preferencias del usuario, etc.

Asi pues, el disefno y la utilizacién de los mismos procedimientos (en especial con
la implantacién practicamente definitiva del entorno de trabajo Windows) estan
facilitando enormemente el aprendizaje desde tales programas. Sin embargo, a
nuestro modo de ver, el gran énfasis puesto en mostrar la informaciéon de un modo
claramente estructurado y, en especial, en hacer comprensible ideas y conceptos
complejos no se ha correspondido en absoluto con una fase esencial de todo
aprendizaje: la consolidacién de los conceptos aprendidos; de tal modo que
parece haberse asumido tacitamente que comprension es igual a retencion,
cuando es bien sabido que muchos conocimientos requieren fundamentalmente
de este segundo aspecto (aprendizaje de idiomas, de geografia, de obras de arte,
etc.). En consecuencia, no estaria de mas incorporar en tales programas modulos
qgue permitiesen una consolidacion de los conocimientos que mediante los mismos
se adquieren.

4.4 EDUCACION PARA ADULTOS

La educacién para adultos es aquella que se ofrece a las personas en edad
relativamente mayor a la aceptada regularmente en la educacién por niveles y
grados del servicio publico educativo, que deseen suplir y complementar su
formacion, o validar sus estudios.

45C.ALL

Es un enfoque comunicativo, es, un aspecto regularmente tenido en cuenta entre
los expertos y tedricos en el terreno de aplicacion del ordenador en el aprendizaje
de idiomas. Esta preocupacién por lograr un alto grado de comunicacion en el aula
es el rasgo mas definitorio de los actuales métodos de ensefianza. Hay, en primer
lugar, una clara peticion de mayor cantidad de "C.A.L.L. comunicativo" (Cook,
1988), aunque (como ya hemos reflejado anteriormente), no esté claro del todo
qué se entiende exactamente por “actividad comunicativa”.

Pennington (1989), establece una diferencia entre las actividades que pueden
desarrollar la competencia comunicativa a través del ordenador, de las
desarrolladas con el ordenador mismo. En el primer caso, nos referimos al
ordenador como una herramienta de motivacion y facilitadora de la interaccion
comunicativa (por ejemplo el video texto o la comunicacién via satélite) u otro tipo
de actividades que lleven a la interaccién entre un grupo de alumnos (una
simulacién o la resolucién de problemas). En este tipo de actividades no se puede
hablar de un control efectivo de la interaccién por parte del ordenador ni siquiera
de una evaluacion efectiva del lenguaje producido. En el caso de la comunicacion
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creada con el ordenador, Stevens (1989) sefiala que "es a menudo mas discutida
que implementada". En este sentido, son cada vez mas los programas de video
interactivo en los cuales se produce una interaccion simulada. Diversos proyectos
como Montevidisco o ELIZA, son claros ejemplos de esta aplicacién comunicativa
e interactiva.

Sin embargo, la mayor parte del material existente en el mercado se concentra en
lo que hemos denominado enabling activities o actividades de pre-comunicacién.
Llegados a este punto, podemos afirmar que C.A.L.L. ofrece una serie de ventajas
en la realizacién de este tipo de actividades pre-comunicativas (Seedhouse, 1992)
y que podemos incluir dentro de las posibilidades técnicas de C.A.L.L. frente a las
"actividades tradicionales":

e Permite que los alumnos trabajen a su ritmo.
e Los alumnos obtienen correcciéon inmediata.

e Los alumnos, en grupos reducidos o parejas, se comunican para llevar a cabo
diversas tareas.

e Teniendo en cuenta que la mayoria de las actividades estan disenadas
considerando al alumno el centro del proceso de aprendizaje, éste puede llegar a
ser mas independiente.

e La motivacion es generalmente mas alta cuando el elemento "competicién" esta
presente.

e Permite al profesor una dedicacién mas individual con sus alumnos.

e La sensacion de "verglienza" al cometer errores es menor con un ordenador
gue con otra persona.

e Eleccion del nivel de dificultad del programa.

e En algunos programas existe la posibilidad de peticion de ayuda por parte del
alumno.

Craven (1990) comparte la idea de que la muchos de los programas actuales se
orientan mas al contenido que a la forma (tutoriales y drill and practice sobre todo),
mientras que otro tipo de software (juegos, simulaciones, manipulacién de
textos...) se centran més en la fluidez (Labelle, 1990). Para Craven no se puede
hablar de C.A.L.L. como un elemento comunicador, en tanto en cuanto el
ordenador no establece una comunicacién real con el alumno. La comunicacion
requiere generacion y entendimiento de un mensaje por ambas partes. Esta autora
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destaca la posibilidad de promover situaciones de comunicacién mediante
C.A.L.L., siguiendo un modelo en parte similar al de Pennington y que describimos
anteriormente. Young (1988) parece llegar a conclusiones parecidas al apreciar
diferencias significativas entre el lenguaje producido por alumnos que habian
utiizado programas basados en drill-and practice y otros mas proximos a los
modelos comunicativos (open-ended programs).

La Ensenanza de Lenguas Asistida por Computador o CALL por su sigla en inglés
(Computer-Assisted Language Learning) es una rama de la Linguistica Aplicada
que consiste en la aplicacion de distintos enfoques de ensefianza de lenguas
utilizando como soporte una aplicacién computacional.

En la disciplina CALL es posible distinguir tres etapas fundamentales:

e CALL conductista (década de los 50 a década de los 70): en ella el computador
se utiliza como un tutor que entrega ejercicios y determina si la respuesta es
correca o incorrecta. Se basa en la premisa de que la exposicién reiterada al
estimulo permite el aprendizaje en la persona, lo cual se relaciona directamente
con las ideas del conductismo en educacion propias de la época.

e CALL comunicativo (década de los 80): en esta etapa el trabajo con el
computador se centra en los aportes del Enfoque comunicativo, el cual pone
énfasis en las necesidades y usos reales de comunicacién de la persona.

e CALL integrativo (década de los 90 hasta hoy): busca enfatizar la interaccién
persona-persona y persona-computador al utilizar todas las posibilidades de la
tecnologia multimedia.

La ensefnanza de lenguas asistida por ordenador (CALL) es un nuevo campo
académico que evoluciona rapidamente y explora el papel que desempenan las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones en el aprendizaje y la
ensefanza de lenguas. Incluye una amplia gama de actividades e iniciativas, tanto
en el desarrollo de materiales didacticos y en la practica pedagdgica, como en la
investigacion. La ensefianza asistida por ordenador comenzdé cuando las
limitaciones del ordenador restringian la pedagogia que se podia aplicar a la
practica docente, y en consecuencia, todavia hay muchos que piensan que CALL
se refiere Unicamente a ejercicios mecanicos y repetitivos. Hoy en dia, sin
embargo, la ensefianza asistida por ordenador ofrece una herramienta indiscutible
de apoyo para la practica de las destrezas productivas e interpretativas del
lenguaje. El desarrollo de materiales didacticos en formato electrdnico, la
pedagogia subyacente y la investigacién en torno a CALL han evolucionado hasta
tal punto en sofisticacion intelectual que debe plantearse seriamente su estatus
como un campo de estudio que requiere especial atencion. CALL no se limita ni a
la aplicacién pedagégica de un nuevo medio, ni a una simple extrapolacion
practica del trabajo teérico efectuado en cualquier otra disciplina.

45



En ocasiones se ha considerado la ensefianza de lenguas asistida por ordenador
como una sub-seccion de la Ensefianza Asistida por Ordenador (CAL), pero
puesto que CALL se centra especificamente en el aprendizaje de lenguas, se trata
de un area inherentemente multidisciplinario a la vez que académicamente
independiente. Puede decirse que pertenece al campo de la Linguistica Aplicada,
y dentro de ésta, esta estrechamente relacionada con la Aprendizaje de Segundas
Lenguas (SLA). CALL y SLA, como campos de estudio, estan relacionados con la
sociolinguistica, la pragméatica, el andlisis del discurso y la psicolingiistica.
Ademas, CALL mantiene una estrecha relacién con otras areas como por ejemplo,
las ciencias de la educacién, la informética, la ingenieria lingUistica, las ciencias
cognoscitivas, la psicologia, y la lingUistica. Influye, y es a su vez influida, por la
teoria y la investigacion realizadas en todos estos campos.

4.5.1 Estdndares académicos en CALL. El término desarrollo en CALL puede
referirse a la creacion de materiales pedagdgicos (incluido el diseno, la
programacion informatica y la incorporacién de los contenidos didacticos del
curso), o al desarrollo de herramientas y aplicaciones informaticas en las que otros
puedan insertar el contenido linguistico. En contextos académicos en los que el
desarrollo de materiales pedagdégicos no suele ser recompensado, el desarrollo en
CALL suele plantearse como investigacion, especialmente cuando ésta se basa en
estudios previos que posibilitan la creacion de software educativo, o cuando se
basa en una investigacion formativa, es decir, aquella en la que se estudian y
analizan los resultados del proceso de aprendizaje tras la puesta en practica de
dichos materiales con alumnos reales, en busca de datos objetivos que puedan
influir en ese proceso de desarrollo del software. Sin embargo también sucede lo
contrario. En ocasiones, son las propias entidades financiadoras quienes etiquetan
de "desarrollo" algunos proyectos de investigacion cuyo objetivo es analizar la
utilidad o validez de la aplicacion de las tecnologias en el aprendizaje de lenguas,
en su afan por apoyar proyectos que se basen en la creacion de materiales
pedagodgicos en formato electrénico que puedan ser utilizados de forma inmediata.
Una evaluacién adecuada del trabajo de desarrollo en CALL depende
fundamentalmente de que se reconozca que no sblo se requieren unos sélidos
conocimientos técnicos y pedagdgicos para la creacién de software educativo,
sino que ademas, se reconozca que este tipo de trabajo conlleva una actividad
que carece de precedentes en el campo de la ensefanza de lenguas, y no se
limita a ser simplemente una labor de creacion y explotacion de ejercicios o
material de lectura. La evaluacion de dicho trabajo debe llevarse a cabo por
aquellos que puedan distinguir los distintos niveles de conocimientos que se
requieren.

Cuando se habla de investigacién en relacion a CALL, se suele suponer que el los
estudios hacen referencia a la eficacia del uso de las tecnologias de la informacion
y las comunicaciones en el aprendizaje de lenguas en contraposicién al
aprendizaje sin hacer uso de ellas. La investigacion basada en la recopilacion de
informacién y el analisis de datos en el campo de CALL puede ser cualitativa o
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cuantitativa, experimental o etnografica, y los resultados de esa investigacién se
publican en revistas cientificas especializadas en CALL o en campos de estudio
afines, incluidas por supuesto las revistas cientificas en formato electrnico. Una
gran parte de la investigacion en CALL abarca asimismo el desarrollo de
prototipos informaticos. La investigacién en CALL se extiende hacia nuevas areas,
basandose en teorias de campos de estudio afines, a la vez que crea sus propios
paradigmas teoricos y metodoldgicos. Es, sin duda, un signo de madurez el que
CALL haya establecido y fijado su propia terminologia, que haya identificado sus
puntos de referencia, y que de cabida a una gran cantidad de actividades
derivadas del mismo. Los conocimientos que se requieren para el disefio y la
elaboracion de materiales didacticos en formato electrénico son del todo distintos
a los que se requieren para la creacién de materiales pedagogicos de tipo mas
convencionales.

Un ejemplo de investigacion en CALL que se reconoce como valido a nivel
académico es el andlisis de los datos recopilados a partir del uso y la aplicaciéon de
los materiales basados en las tecnologias por parte de los estudiantes, para
confirmar o descartar las hipbtesis generadas por las diversas teorias del
aprendizaje de segundas lenguas (SLA), bien sea en su vertiente sociolinglistica
como en la psicolinguistica. Este tipo de investigacién puede contribuir al
desarrollo de teorias propias sobre la ensefianza y el aprendizaje asistido por
ordenador; por ejemplo, puede ayudarnos a entender cébmo y en qué medida
afecta a ese proceso de aprendizaje de lenguas el uso de las tecnologias,
convirtiéndose por consiguiente en una parte fundamental del cambio de
paradigma que se requiere para establecer CALL como una disciplina con derecho
propio. De hecho, la orientacion hacia el proceso de gran parte de la teoria e
investigacion actual en el aprendizaje de segundas lenguas (SLA), depende en
gran medida de la investigacién realizada en estudios sobre CALL.

La evaluacion de la practica pedagogica, el desarrollo de materiales didacticos, y
la investigacion en CALL pueden basarse en mecanismos de evaluacion tan
objetivos como los que se utilizan en otros campos, pero se requiere un profundo
conocimiento de los retos especificos que se plantean en CALL, cosa que todavia
no sucede suficientemente en departamentos de lenguas modernas e instituciones
académicas. Es precisamente el componente interdisciplinar de CALL y los
cambios de paradigmas que se vienen sucediendo los que dificultan en gran
medida su evaluacion.
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5. METODOLOGIA

Disenio Procedimental. En la construccion para una multimedia, existen diferentes
modelos para el desarrollo de software. Considerando el criterio de libertad de
seleccibn de un modelo apropiado, bien sea por afinidad, comodidad o
comprensién profundizada, se ha optado por aplicar el modelo del proceso IWeb'.

Modelo del proceso IWeb. Son enfoques, métodos y herramientas, para el
desarrollo, empleo y evaluacion de sistemas basadas en Web. Tales enfoques y
técnicas deberan tener en cuenta las caracteristicas especiales de los medios,
entornos y escenarios para el desarrollo la multimedia, como también el perfil de
los diferentes usuarios, los cuales son los directamente implicados.

El Marco de Trabajo para la IWeb. Para realizar este proyecto se tomara el
enfoque que maneja el proceso IWeb. Por lo tanto se hace necesario el desarrollo
de etapas que permitan garantizar el éxito del producto final.

Para la creacion del la multimedia se requiere la ejecucion de las siguientes fases,
tal como lo especifica la metodologia seleccionada. A continuacién se presenta un
esquema explicativo.

' PRESSMAN, Roger S. Ingenieria del Software, Un enfoque préctico. Editorial Mc Graw Hill. P. 521.
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5.1 MODELO DE PROCESO DE INGENIERIA WEB (IWEB).

W
— T Disefio
> ~ Arquitecténico
/ ) C.ontenidn ¢
‘ f (‘ .“" ) - — Disefio de
4 Produccién i
Prueba de ) Disefio de la
Implantaciony | — Interfaz
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Como se puede observar en el anterior esquema se destacan una serie de etapas
a desarrollar. La aplicacion de esta fase se hara de la siguiente manera:

5.1.1 Formulacion. Se identificara las metas globales de la aplicacion web.
e La multimedia brindard un entrenamiento para el nivel uno, con el fin de reforzar
aspectos como son: la gramatica, el vocabulario, la lectura, la escucha del idioma

inglés.

e La multimedia le permite al estudiante: registrarse para llevar un seguimiento
del estudiante por parte del profesor.

e Los docentes pueden alimentar una base de datos con el fin de mejorar cada
dia esta herramienta de aprendizaje.

e El profesor tendra acceso para activar la unidad pertinente a trabajar.
5.1.2 Planificacién. La planificacion estima el coste global del proyecto, evalla los

riesgos asociados con al desarrollo del software y define una programacion mejor
estructurada para el desarrollo del software.
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Los costos para el desarrollo de la multimedia, seran cubiertos por el CENTRO DE
IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD DE NARINO. La otra parte fue asumida por el
desarrollador en cuanto a toda la etapa del desarrollo del software.

Ademas una multimedia permite:

e La posibilidad de ofrecer una mayor cantidad de informacién y presentarla de
varias formas como: texto, imagenes, animaciones, videos, etc.

e Versatilidad.
e Que la informacién esté disponible las 24 horas, los 365 dias del afo.
e La posibilidad de alimentar una base de datos

e Que el sistema este abierto para el docente, para que pueda afadir juegos a las
unidades existentes.

5.1.3 Analisis. Se realizara las siguientes etapas para determinar los requisitos del
sistema.

5.1.3.1 Andlisis de requisitos para la multimedia Se realizaron encuestas con los
docentes para desarrollar un disefio apropiado para la multimedia donde se
determinaron unos tdpicos necesarios para desarrollar un sistema apto para el
entrenamiento de los estudiantes en el laboratorio de informatica, y los resultados
que se obtuvieron fueron los siguientes:

Tabla 1 Frecuencias de la Categoria de Docentes Pertenecientes al Centro de Idiomas
de la Universidad de Narifo — Periodo B de 2007.

. Frecuencia

Valor Frecuencia Relativa (%)
Horas Cétedras por
Orden de Prestacion 16 76,19 %
de Servicios
Practicantes del
Departamento de 5 23,81 %
Linguistica e Idiomas
Total 21 100,00%
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Graéfico 1. Categoria de Docentes Pertenecientes al Centro de Idiomas de la
Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
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A la pregunta ;Usted labora en el Centro de Idiomas como: docente o
practicante?, Podemos observar que el 76.19% de las personas que respondieron
la encuesta son docentes de la Universidad de Narifio, y el 23.81% son
practicantes.

Tabla 2. Frecuencias Promedio de Edad de Estudiantes que Cursan los Niveles de
Inglés en el Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio — Periodo B de
2007.
. Frecuencia
Valor Frecuencia Relativa (%)
Entre 10 a 15 afios 8 38,10 %
Entre 16 a 22 afos 7 33,33 %
Mas de 23 afos 6 28,57 %
Total 21 100,00%
Gréfico 2. Promedio de Edad de Estudiantes que Cursan los Niveles de Inglés en

el Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
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ANALISIS

A la pregunta. El promedio de edad del grupo a cargo se encuentran entre: l0s
profesores contestaron: el 38.10% se encuentra dictando a estudiantes entre un
rango de edades de 10 a 15 anos. El 33.33% tiene un rango de edades entre los
16 y 22 anos, y el 28.57% tiene mas de 23 anos.

Tabla 3. Frecuencias del Conocimiento de Programas Multimedia Especializados en
Inglés por parte de los Docentes Pertenecientes al Centro de Idiomas de la
Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.

Valor Frecuencia reeuEE
Relativa (%)
Si Conoce 11 52,38 %
No Conoce 10 47,62 %
Total 21 100,00%
Gréfico 3. Conocimiento de Programas Multimedia Especializados en Inglés por

parte de los Docentes Pertenecientes al Centro de Idiomas de la
Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
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ANALISIS

A la pregunta: ;Usted conoce algun software multimedia para reforzar el
aprendizaje del inglés?, identificamos que un 52.38% de los profesores si conocen
programas multimedia que permiten reforzar conocimientos las que nombraron
fueron: English Discoveries, Hot Potatoes, Memory Lifter, biky, yipee red, Oxford,
interchange, Interacting in English, Smart English. Pero un 47.62% de la poblacién
no tiene conocimiento de programas que le ayuden a mejorar los conocimientos a
los estudiantes.
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Tabla 4. Frecuencias Conocimiento de Sitios Web Especializados en Inglés por parte de
los Docentes Pertenecientes al Centro de Idiomas de la Universidad de Narifo
— Periodo B de 2007.

. Frecuencia
Valor Frecuencia Relativa (%)
Si Conoce 13 61,90 %
No Conoce 8 38,10 %
Total 21 100,00%
Gréafico 4. Conocimiento de Sitios Web Especializados en Inglés por parte de los

Docentes Pertenecientes al Centro de Idiomas de la Universidad de
Narifio — Periodo B de 2007.
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A la pregunta: ;Usted conoce o ha accedido a algun sitio Web donde encuentre
material para sus clases?, el 61.90% de los profesores dijo que si habian
ingresado a sitios web que le permitieron encontrar material, los sitios que
nombraron fueron: www.cambridge.com, www.esc.teach.co , google, spark notes,
www.teaching, métodos, la mansion del inglés, boogles World.com, efi.com,
esc.com, biki.com, orestop english, pbskids, one stop english, ebay.com, english
learner.com, engliszone.com, bc.uk, eslg.com, englishtown.com. El 38.10% de los
profesores no han accedido a este tipo de material.
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Tabla 5. Frecuencias del Porque de la Escogencia de Sitios y Programas
Multimedia Especializados en Inglés por parte de los Docentes
Pertenecientes al Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio —

Periodo B de 2007.
Criterios de Eleccién de Sitios y Programas Multimedia Especializados en Inglés

Valor de. Disefio % Contenido % Interactividad % Evaluacion %

Escogencia

Si 9| 42,86% 14| 66,67% 14| 66,67% 9| 42,86%

No 12| 57,14% 7| 33,33% 7| 33,33% 12| 57,14%

Total 211100,00% 21]100,00% 211100,00% 211100,00%

Grafico 5. El Porque de la Escogencia de Sitios y Programas Multimedia

Especializados en Inglés por parte de los Docentes Pertenecientes al
Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
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A la pregunta: ;De las anteriores opciones, que es lo que mas le agrada del
software o de los sitios Web?, teniendo en cuenta que la Interactividad y el
contenido con un 66,67% de aceptacién tienen gran influencia sobre la escogencia
de los programas como de los sitios web especializados en el inglés, seguidos
equitativamente del disefio y la evaluacion con un 42,86%
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Tabla 6. Frecuencias del Conocimiento de los Programas Especializados en
Inglés Instalados en el Aula de Informética de acuerdo a los Docentes
Pertenecientes al Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio —
Periodo B de 2007.

. Frecuencia
Valor Frecuencia Relativa (%)
Si los conoce 8 38,10 %
No los conoce 13 61,90 %
Total 21 100,00%
Gréfico 6. Conocimiento de los Programas Especializados en Inglés Instalados

en el Aula de Informatica de acuerdo a los Docentes Pertenecientes al
Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
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A la pregunta: ¢ Tiene conocimiento de los programas que tiene el Centro de
Idiomas de la Universidad de Narifio? Un 61.90% de los encuestados no conoce
este tipo de material, pero un 38.10% si tiene conocimiento del software.

Tabla 7. Frecuencias de la Valoracion de los Programas Especializados en Inglés
Instalados en el Aula de Informatica de acuerdo a los Docentes que
Conocen los Programas Instalados — Periodo B de 2007.

Valor Frecuencia Ffé?ai?vznfof)
Bueno 7 53,85 %
Regular 6 46,15 %
Total 13 100,00%
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Graéfico 7. Valoracién de los Programas Especializados en Inglés Instalados en
el Aula de Informatica de acuerdo a los Docentes que Conocen los
Programas Instalados — Periodo B de 2007.
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A la pregunta: ; Como considera este material? , Teniendo en cuenta que solo un
38.10% contestaron que si lo conocian ellos respondieron que este material en un
53.85% es bueno, pero el 46.15% dice que es regular.

Tabla 8. Frecuencias de la Pertinencia de los Programas Especializados en
Inglés Instalados en el Aula de Informatica y la Tematica Tratada en los
Cursos de Inglés de acuerdo a los Docentes que Conocen los Programas
Instalados — Periodo B de 2007.

Valor Frecuencia F'%: éf;?vznfoz)
Algunas Veces 12 92,31 %
Siempre 1 7,69 %
Total 13 100,00%
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Gréfico 8 Pertinencia de los Programas Especializados en Inglés Instalados en
el Aula de Informatica y la Tematica Tratada en los Cursos de Inglés
de acuerdo a los Docentes que Conocen los Programas Instalados —
Periodo B de 2007.
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ANALISIS

De la pregunta: ¢Usted cree que este SOFTWARE con respecto a la tematica es
pertinente?, teniendo en cuenta que la poblacién que contesto afirmativo en la
pregunta fue un 38.10%, de ahi podemos decir que los encuestados dicen que en
un 92.31% la tematica es pertinente, pero el 7.69% dice que siempre este material
es pertinente para la tematica usada.

Tabla9. Frecuencias Sobre la Colaboracion de los Docentes en la Incorporacion
de un Nuevo del Software Especializado en las Tematicas del Curso de
Inglés, — Periodo B de 2007.

. Frecuencia

Valor Frecuencia Relativa (%)
Si Colaboraria 19 90,48 %
No Colaboraria 2 9,52 %
Total 21 100,00%
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Grafico 9.

Colaboracién de los Docentes en la Incorporacién de un Nuevo del
Software Especializado en las Tematicas del Curso de Inglés,
Periodo B de 2007.
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A la pregunta ;Usted estaria dispuesto a colaborar con el disefio del software
alimentando una base de datos?, observamos que el 90,48 % de los profesores
estan comprometidos con el Centro de Idiomas y con el desarrollo del mismo ya
gue manifestaron que si seria capaces de alimentar un sistema de datos que le
permita al estudiante encontrarse con nuevos juegos, y preguntas. Pero un cinco
por ciento dijo que no colaborarian afadiendo unos nuevos datos para ejercicios
de una multimedia.

Tabla 10. Frecuencias Sobre La Relevancia de los Recursos Para la Incorporacién
en el Software de Acuerdo a los Docentes Pertenecientes al Centro de
Idiomas de la Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
Recursos Relevantes para la Incorporacién en el Software
Relevancia | Videos % Imagenes % Juegos % Sonido % Texto %
Bajo Grado 9| 42,85% 4| 19,05% 2 9,52% 12| 57,14% 15| 71,43%
Medio Grado 4| 19,05% 8| 38,10% 2 9,52% 5| 23,81% 2 9,52%
Alto Grado 8| 38,10% 9| 42,85% 17| 80,96% 4| 19,05% 41 19,05%
Total 211 100,00% 211100,00% 211100,00% 211 100,00% 211 100,00%
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Gréfico 10.

Relevancia de los Recursos Para la Incorporacién en el Software de
Acuerdo a los Docentes Pertenecientes al Centro de Idiomas de la
Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
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A la pregunta ;Qué recursos utilizaria mas, dentro del Software para reforzar el
aprendizaje del Idioma Inglés?, de acuerdo con el analisis en un alto grado, los
docentes tienen en un orden de relevancia a los Juegos, Imagenes, videos,
sonidos y finalmente textos, pero cabe resaltar que de acuerdo a la interactividad
en este item se debe hacer mucho mas énfasis, claro esta sin dejar a un lado las
demas opciones.

Frecuencias Sobre La Relevancia de los Recursos para reforzar el

Tabla 11. aprendizaje del Idioma Inglés de Acuerdo a los Docentes Pertenecientes
al Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
Recursos Relevantes para la Incorporacién en el Software
Relevancia Writing % Listening % Grammar % Vocabulary % Reading %
Primer Grado 5 23,80 12 57,14 3 14,28 0 0 1 4,76
Segundo Grado 2 9,523 6 28,57 5 23,80 7 33,33 7 33,33
Tercer Grado 4 19,04 0 0 5 23,80 6 28,57 5 23,80
Cuarto grado 0 0 0 0 7 33,33 6 28,57 6 28,57
Quinto grado 10 47,61 3 14,28 1 4,76 2 9,52 2 9,52
Total 21 [ 100,00% 21| 100,00% 21| 100,00% 21| 100,00% 21| 100,00%
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Graéfico 11. Sobre La Relevancia de los Recursos para reforzar el aprendizaje del
Idioma Inglés de Acuerdo a los Docentes Pertenecientes al Centro de
Idiomas de la Universidad de Narifio — Periodo B de 2007.
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De la pregunta ¢Qué recursos utilizaria mas, dentro del Software para reforzar el
aprendizaje del Idioma Inglés? Se obtuvo que un 10.00% de la poblacion la que
contesto en el siguiente orden las opciones: grammar, vocabulary, writing, reading,
listening. Para otro 5% se obtuvieron estos resultados, primero gramar, writing,
vocabulary, reading, listening, para un 25% manifestaron que primero listening,
grammar, vocabulary, reading, writing, para otro 5% primero listening, reading,
writing, vocabulary, grammar, para un 5% listening, vocabulary, reading, writing,
grammar. Para un cinco por ciento es importante listening, writing, reading,
vocabulary, grammar. Otro 10% dijo que era importante writing listening, reading,
writing, vocabulary.

En el estudio para el andlisis de los recursos para el software se tomaron los
siguientes factores:

A la pregunta: ;Segun usted que deberia tener un SOFTWARE para reforzar el
aprendizaje del idioma Inglés?, esta pregunta fue abierta y los docentes
manifestaron:

e Que era importante la interactividad, los textos auténticos, las situaciones

actuales, la correccion de pronunciacién, ademas que era importante los
diferentes niveles,
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e Expresaron que eran importantes los ejercicios, las evaluaciones ademas tener
en cuenta que exista retroalimentacién para el aprendizaje en los estudiantes.

e Se deben tener en cuenta los procesos en los cuales los estudiantes puedan
desarrollar las cuatro habilidades: Listening, Writing, reading, speaking.

e Que sea interactivo, que maneje un disefo interactivo atractivo para el
estudiante y que ofrezca diversidad de ejercicios y actividades con variaciones
para que no se haga mecéanico y que pueda ser manejado de forma sencilla por el
estudiante y que incluya pronunciacion y definiciones en inglés.

e Lo esencial es que su enfoque sea comunicativo que permita a los estudiantes
interactuar y producir un pertinente output, que su disefio vaya acorde a la
audiencia y que para el docente sea un software facil y agil de usarlo.

Ademas se les pregunto a los docentes acerca de: ;Si usted necesita una
herramienta multimedia para ensenar y motivar el idioma inglés, que rescataria de
Su region para ensenarlo? y para ello se colocar tres items que fueron: imagenes
de:, sonidos de:, mapas de:, las respuestas que obtuvimos de esta pregunta
abierta fueron:

e Imagenes: Paisajes, su gente, costumbres, fiestas. Sonidos: animales, vida
cotidiana. Mapas de: la regién, ciudad, pais.

e Imagenes: sitios turisticos, lugares de la ciudad.

e Imagenes: Paisajes, sitios turisticos, eventos culturales. Sonidos: animales,
naturaleza, situaciones cotidianas.

e Imagenes: Paisajes, vida cotidiana, eventos culturales. Sonidos: naturaleza.
Mapas de: Narifio.

e Imagenes: el volcan y diferentes sitios turisticos.
e Imagenes: lugares turisticos y costumbres. Sonidos: animales exoticos, la
naturaleza y dialectos. Mapas de: la regién para incrementar nuestra propia

cultura.

e Imagenes: las iglesias, los volcanes, los sitios turisticos. Sonidos: canciones,
festividades. Mapas de: la ciudad y de la region interactivos.

5.1.8.2 Andlisis del contenido. Se trata de la identificacion del espectro completo
de contenido que se va a proporcionar en la aplicacion.
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El “DESARROLLO DE UNA MULTIMEDIA EDUCATIVA PARA VOCABULARIO Y
GRAMATICA DE INGLES PARA EL PRIMER NIVEL DE ADULTOS EN EL
CENTRO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD DE NARINO” contiene los
siguientes elementos:

e Un encabezado que identificara que la multimedia hace parte del Centro de
Idiomas de la Universidad de Narifio.

e Un registro de usuarios.

e Una activacion de cuenta para que los usuarios que ya se encuentran
registrados inicien sesion.

e Un menu principal con informacion del contenido de cada unidad, el ingreso de
la unidad, y se muestra la unidad activada por el profesor.

e Otro entorno donde el estudiante puede entrenarse; también contiene el mismo
encabezado descrito anteriormente, opciones como, las instrucciones de cada
juego, el juego, un botdn de glossary que le permite buscar las palabras que
necesita conocer su significado, un tiempo que le mostrara la duracién que tiene al
desarrollar los juegos.

e La multimedia también cuenta con una pagina de administracién, esta tiene un
inicio de sesion para el administrador, una opcién para revisar y eliminar juegos
subidos por los docentes, otro espacio donde se podra ingresar, modificar, listar,
buscar y eliminar usuarios, contenidos, preguntas, entrenamientos y archivos.

5.1.3.83 Andlisis de la interaccién. Se trata de la descripciébn general de la
interaccion del usuario y la multimedia.

La interaccion usuario y multimedia se hace de la siguiente manera:

Se registra, navega por las unidades para ver la informacion, después ingresa a la
pagina de ejercicios donde el estudiante comienza a jugar.

5.1.3.4 Analisis funcional. Define las operaciones que se aplicaran en el contenido
de la multimedia e implicaran otras funciones de procesamiento, se lo hace a partir
del analisis de interaccion.

Las operaciones y funciones especificas que el usuario puede realizar son:

e Registrarse para acceder a la multimedia.

e Activarse como usuario registrado de la multimedia.
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e Navegar por las diferentes unidades para revisar su contenido.
e |Interactuar de acuerdo a los contenidos con diferentes entrenamientos.

e Navegar en diferentes opciones multimedia como son: texto, imagenes,
sonidos, videos y animaciones.

El administrador puede:

e Insertar, modificar, listar, buscar y eliminar los registros en la base de datos
correspondientes a: usuarios, juegos, archivos (texto, imagenes, sonidos, videos y
animaciones) y entrenamientos.

5.1.3.5 Andlisis de la configuracion. Se efectia una descripcion detallada del
entorno e infraestructura donde reside la multimedia.

La multimedia se aloja en el servidor del aula del Centro de Idiomas de la
Universidad de Narifio el cual tiene todos los requisitos indispensables para que
funcione correctamente.

5.1.4 Ingenieria. Esta fase consiste en establecer un disefio que resuelva los
problemas encontrados en el andlisis de requisitos, también obliga a definir una
arquitectura de aplicacion que tenga la habilidad de evolucionar rapidamente con
el tiempo.

5.1.4.1 Disefio del contenido y produccién. Son tareas llevadas a cabo por
personas no técnicas del equipo IWeb. El objetivo de estas tareas es disefar,
producir y/o adquirir todo el contenido de texto, imagenes, sonidos, videos y
animaciones que se vayan a integrar en la aplicacién web. Al mismo tiempo se
realizan un conjunto de tareas de disefio.

Teniendo en cuenta el andlisis del contenido, el disefio del contenido fue realizado
por las comparneras de tesis pertenecientes al programa de Inglés de la mano de
su asesora expertos en Inglés, un disefador grafico el cual asesord en el disefio
(manejo de espacios, colores y formas) de las interfaces de la multimedia.

La parte de producciéon fue realizada por la integrante de Licenciatura en
Informéatica del grupo de trabajo, los cuales tuvieron en cuenta las
recomendaciones del asesor para producir los textos, imagenes, sonidos, videos y
animaciones que lleva la multimedia.

5.1.4.2 Disefno arquitectonico. Se centra en la definicion de la estructura global

hipermedia para la multimedia, y en la aplicacién de las configuraciones de diseno
y plantillas constructivas para popularizar la estructura (y lograr la reutilizacion).
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5.1.4.3 Diccionario de Datos.

ENTIDAD: Usuario.
DESCRIPCION: Almacena los datos del usuario.

DATO DESCRIPCION TIPO DE DATO
Identifica un registro de usuario Unico. (Llave
codusu orincipal). Entero (10)
nomusu Identifica el nombre del usuario. Varchar (20)
aplusu Identifica el apellido del usuario. Varchar (20)
Identifica el tipo de usuario que ingresa a la
tip_usu base. (0- estudiante, 1- docente, 2- Web Entero (1)
master).
. Identifica el nombre con el cual el usuario
nikusu quedara registrado para ingresar a la multimedia Varchar (20)
Identifica el password que el estudiante tendra
pasusu para ingresar a la multimedia Varchar (20)
Identifica el cédigo del profesor al que pertenece
codpro ol estudiante Entero (8)
ENTIDAD: Unidades.
DESCRIPCION: Almacena los datos de las unidades.
DATO DESCRIPCION TIPO DE DATO
. Identifica el registro de unidad anico. (Llave Entero (8)
coduni .
principal).
nomuni Identifica el nombre de la unidad. Varchar (20)
xtuni Identifica el resumen del contenido que tiene | Varchar (100)
cada unidad
actuni Identifica la unidad que activa el profesor para Entero (1)
trabajar. (0- no activa, 1- activa).
. Identifica el audio de la lectura del texto de la | Varchar (20)
arcuni i
unidad
ENTIDAD: Juegos.
DESCRIPCION: Almacena los datos de los juegos.
DATO DESCRIPCION TIPO DE DATO
codjue Identifica un registro de juegos unico. (Llave Entero (8)
principal).
nomjue Identifica el nombre del juego. Varchar (20)
insjue Identifica la instrucciéon del juego Varchar (100)
rutjue Identifica la ruta de donde quedo guardado el Varchar (20)
juego (*.swf).
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ENTIDAD: Juepre.

DESCRIPCION: Almacena los datos del Juego preguntas.

DATO DESCRIPCION TIPO DE DATO
codjpr Identifica un registro de juego preguntas unico. Entero (8)
(Llave principal).
txtpre Identifica la pregunta que se realizara para el | Varchar (200)
juego.
cmpopc Identifica un dato opcional para los juegos,| Varchar (20)
ejemplo juego reloj guardamos la hora. Juego
prendas guardamos la numeracién de las
prendas.
txtrel Identifica un campo para rellenar, en el caso de | Varchar (20)
si es juego de prendas es para identificar si es
hombre (h) y si es mujer (m).
urlarc Identifica la direccidén del archivo a subir. Varchar (20)
tiparc Identifica el tipo de archivo que se va a subir (0 Entero (1)
no archivo, 1 sonido, 2 video, 3 imagen, 4 swf).
codunj Identifica el cédigo de la unid_jueg Entero (8)

ENTIDAD: Respre.

DESCRIPCION: Almacena los datos de las respuestas de cada pregunta.

DATO DESCRIPCION TIPO DE DATO
codres Identifica el cédigo que tendra cada respuesta Entero (8)
unico. (Llave principal).
codjpr Identifica el cédigo de la pregunta Entero (8)
txtres Identifica el texto que tiene la respuesta Varchar (200)
tipres Identifica si la respuesta es correcta 0 no (0
respuesta incorrecta 1 respuesta correcta).

ENTIDAD: unid_jueg.

DESCRIPCION: Almacena los datos de los juegos que tiene cada unidad.

DATO DESCRIPCION TIPO DE DATO

codunj Identifica un registro de los juegos que tiene Entero (8)
cada unidad unico. (Llave principal).

coduni Identifica el registro del cédigo de la unidad Entero (8)

codjue Identifica el registro del codigo de los juegos a Entero (8)
anadir
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ENTIDAD: Ejercicio.
DESCRIPCION: Almacena los datos de las faltas de los ejercicios.

DATO DESCRIPCION TIPO DE
DATO
codejer Identifica un registro del cédigo del ejercicio. Entero (8)
(Llave principal).
codusu Identifica el cédigo del usuario Entero (8)
coduni Identifica el cédigo de la unidad a trabajar Entero (8)
timmin Identifica el tiempo en minutos que tardara el Entero (8)
estudiante en desarrollar los juegos de cada
unidad
timseg Identifica el tiempo en segundos que tardara Entero (8)
el estudiante en desarrollar los juegos de
cada unidad
feceje Identifica la fecha en la que se realizo el Date
ejercicio
numjue Identifica el numero de juegos que el Entero (8)
estudiante realizo hasta que termino la hora
ENTIDAD: Encuesta.
DESCRIPCION: Almacena los datos de la encuesta.
DATO DESCRIPCION TIPO DE DATO
codenc Identifica un registro del cddigo de la encuesta Entero (8)
anico.(0  preguntal, 1  pregunta2, 2
pregunta3). (Llave principal).
pregunta Identifica el numero de la pregunta Entero (8)
valor Identifica el valor de la respuesta en la| Varchar (10)

encuesta (0 para no y 1 para si).

ENTIDAD: Glosary.
DESCRIPCION: Almacena los datos de los significados de las palabras.

DATO DESCRIPCION TIPO DE DATO

codglo Identifica un registro de significado Unico. Entero (8)
(Llave principal).

palglo Identifica la palabra. Varchar (20)

sigglo Identifica el significado de la palabra Varchar (200)

5.1.5 Disefio del contenido y produccién. Son tareas llevadas a cabo por personas
no técnicas del equipo IWeb. El objetivo de estas tareas es disefar, producir y/o
adquirir todo el contenido de texto, imagenes, sonidos, videos y animaciones que
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se vayan a integrar en la multimedia. Al mismo tiempo se realizan un conjunto de
tareas de disefo.

Teniendo en cuenta que el sitio es un identidad del CENTRO DE IDIOMAS DE LA
UNIVERISDAD DE NARINO se tuvieron en cuenta los aportes de las otras
estudiantes que hacen parte de esta tesis interdisciplinaria, del director del Centro
de Idiomas y de los docentes encargados del nivel uno de adultos.

La parte de produccién esta siendo realizada por el autor de la tesis, el cual tuvo
en cuenta las recomendaciones de los asesores para producir los textos,
imagenes, y animaciones que lleva la multimedia.

5.1.6 Disefio arquitectonico. Se centra en la definicion de la estructura global
hipermedia para la aplicacion web, y en la aplicaciéon de las configuraciones de
disefio y plantillas constructivas para popularizar la estructura (y lograr la
reutilizacion).

Teniendo en cuenta el andlisis de contenido, el disefio arquitecténico planteado
esta enmarcado dentro de una estructura jerarquica y un patrén de disefio Tamiz
porque se guia al usuario a través de una serie de opciones o decisiones con el fin
de llevarlo a un contenido especifico e indicado por la sucesién de opciones
elegidas o decisiones tomadas que se describen a continuacion en los graficos 1y
2.

Gréfico 13. Estructura Jerarquica Pagina Principal.

Pagina Principal |
4' Mend Unidades |
| Unidades

_| Descrincién de la unidad |

Escena de Juegos

i Glosary |

! Aoradecimientos |

» Pagina Principal: Contiene la introduccion de la pagina. El registro o ingreso
de los usuarios a la multimedia. También encuentra la encuesta de tres preguntas
acerca de la multimedia en cuanto al disefio, contenido y accesibilidad.
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Menu unidades:
Este menu consta de las siguientes partes:

v"Unidades: encuentra una descripcién acerca de las unidades que estudia el
nivel uno del Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio. Son 11 unidades

v' Escena de juegos: Encontramos la instruccion que tendra el juego a
comenzar, el tiempo que tardara en realizar el entrenamiento, el nombre del
estudiante ingresado, y la aplicacién del juego.

v' Glosary: Aqui se encuentra el glosario de palabras que el estudiante podra
buscar para si encuentra alguna dificultad en alguna palabra.

v' Agradecimientos: se encuentran todas las personas que hicieron parte del
desarrollo de la multimedia.

5.1.7 Disefo de Navegacion. En esta fase se definen las rutas de navegacion que
permiten al usuario acceder a los diferentes contenidos y servicios de la
multimedia.

En esta fase se definen las rutas de navegacion que permiten al usuario acceder a
los diferentes contenidos y servicios de la multimedia. Se realizaron dos pasos que
son:

Identificacién de la Semantica de Navegacion. Se definen los roles que cumplen
los diferentes tipos de usuarios que accedan a la multimedia.

La multimedia define dos tipos de usuarios que son:

e Estudiante: Es el usuario que ingresa a la multimedia, ademas solo puede
acceder al entrenamiento.

e Web Master: Es el usuario que ingresa a la multimedia y posee una cuenta para
poder ingresar los juegos, y alimentar la base de datos. También de activar la
unidad a realizar en la clase.
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Creacidn de las Unidades Semanticas de Navegacién (USN).
e Visitante:

Grafico 14. USN Usuario Estudiante.

Pagina Principal |

4{ Ment Unidades |
| Unidades

_| Descripcion de la unidad |

Escena de Juegos

| Glosary

! Acgradecimientos |

e Web Master:

Gréfico 15. USN Usuario profesor.

Pagina Principal |

4' Mend Principal |
-

Ingresar

_| Activar unidad |

'_| Tmprimir Estundiantes |

Definicion de la Mecanica (Sintaxis) de Navegacion. En esta parte se definen los
criterios generales de disefio para la multimedia. En este proyecto se definen de la
siguiente manera:
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e Se utiliza una politica de navegacién secuencial mediante hipervinculos o
botones de comando o accion.

e Se utiliza la introduccion de datos.
e Se utiliza la introduccion de informacién de un buzén de sugerencias

v" Posteriormente se desarrollo el disefio de contenido y produccion.

5.1.8 Diseno de la Interfaz. Es un conjunto de principios que identifica los objetos y
acciones de la interfaz y creando un formato de pantalla que forma la base del
prototipo de la interfaz de usuario.

Para la multimedia se tendran en cuenta los siguientes items de disefio:

ATRACTIVO

e Funciéon Estética: la multimedia estara disefiado en su mayoria con formas
organicas (lineas rectas) y semi-orgdnicas (combinacion de lineas rectas con
curvas) y animaciones sencillas no saturadas, para no cansar visualmente al
usuario generando un ambiente agradable y moderno.

e Funcién Practica: la multimedia esta constantemente en interaccion con el
usuario por su facil navegacion, es intuitivo y mantiene la atencion del usuario.

e Funcién Simbdlica: La expresion de la multimedia hacia el usuario se hace con
un lenguaje visual sobrio con tendencias minimalistas (menos es mas), con
informacién clara para que el usuario tenga una facil percepciéon y navegacion del
sitio.

VELOCIDAD DE ACCESO Y FUNCIONALIDAD

La multimedia estd disefiada de tal manera que los archivos y aplicaciones
utilizadas no excedan el limite de tiempo de descarga y estos sean ejecutados en
modo cliente para evitar congestiones tanto en el servidor como en el canal.
Ademas las aplicaciones son livianas y se pueden ejecutar en equipos de mediano
rendimiento (Pentium Il en adelante).

Se utiliza la tecnologia de audio, para que los usuarios puedan visualizar y
escuchar los archivos en tiempo de descarga.
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INTERACTIVIDAD Y MANEJO DE CONTENIDOS

La multimedia tiene contenidos basicos con un lenguaje claro y preciso sobre la
informacion que tendra acceso el estudiante. Con respecto a la interactividad él
podra ingresar sus sugerencias.

La interactividad por parte de los docentes se manejara por medio de un modulo
donde se podran ingresar los juegos, y podra acceder a los tiempos que utilizaron
los estudiantes al ingresar al entrenamiento.

Puntualmente se estructura el disefio de la interfaz de la multimedia de la siguiente
manera:

5.1.8.1. Andlisis y Modelado de Tareas. A continuacion se presenta una estructura
jerarquica de tareas a desarrollar a través del modelo de casos de uso (UML).

Grafico 16. Convenciones del modelo de casos de uso.

Simbolo Descripcion
@ Inicio.

Actividad del sitio.

Fin.

Ruta
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Grafico 17. Diagrama de actividades para rol de Estudiante.

NIVEL 0
o

|

Ingresar a la multimedia
Ingresar
Ejercicio

Ingresar
Unidades

Explorar Menu
Principal

Rol de Actividades para el usuario Estudiante.

Para ingresar a la multimedia se digitara una direccién que la asignara el
proveedor de Internet donde se alojara la multimedia.

Explorar el menu principal: El usuario puede navegar por las diferentes opciones
de informacion que contiene el menu, entre las cuales estan:

e Unidades: donde se encuentran todas las unidades con sus temas a
trabajar
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Grafico 18. Diagrama de actividades para rol del Web Master.

NIVEL 0
o

Ingresar al Sitio

Explorar Ment
Principal

Activar cuenta
de usuario

Ingresar
Juegos

Rol de Actividades para el usuario Web Master.
Explorar el menu principal: El usuario puede navegar por las diferentes opciones
de informacion que contiene el menu, entre las cuales estan:
e Juegos: donde se despliega unos botones para: ingresar juego.
e Ingresar juego: sirve para ingresar los datos de un nuevo juego.
e Activar unidad: el docente podra activar la unidad a trabajar.
5.1.8.2. Diseno de Interfaz.
Esquema General de la multimedia.

El esquema que se propuso para la pagina principal es:
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1. Area Presentacion

2. Area Menu Principal

1. Area Presentacion: Esta area contiene el nombre del CENTRO DE IDIOMAS
DE LA UNIVERSIDAD DE NARINO. Y el ingreso o registro del usuario.

2. Area Menl Principal: En la parte superior de esta area se encuentra los
botones de navegacion con las iniciales de las opciones del menu principal.

El esquema que se propuso para la pagina del ingreso, consulta de las unidades
por parte del Web Master:

1. Area Presentacion

2. Area Menu 3. Area presentacion de la
Principal. informacion.
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1. Area Presentacion: Esta area contiene el nombre del CENTRO DE IDIOMAS
DE LA UNIVERSIDAD DE NARINO.

2. Area de MenU Principal: Esta area contiene las opciones de: Ingresar unidades,
activar unidades, impresion de reportes.

3. Area de Presentacién de la Informacion: En esta area se visualiza toda la
informacién correspondiente al area de sub-opciones seleccionada.

5.1.9 Generacion de Paginas y Pruebas. Para el desarrollo de la multimedia se
utilizaran los siguientes programas:

Lenguajes de Programacion:

Html para la construccién de las paginas web.

PHP para la programacién en servidor.

Action Script y Java Script para la construccién de aplicaciones web.
SQL para el manejo de datos.

O O O O e

Software Complementario:

Sistema Operativo: Windows XP Professional.

Servidor Web: Apache http Server.

Base de Datos: MySQL.

Plataforma para aplicaciones web: Macromedia Flash 8.
Reproductor de medios: Flash Player 8.

Bibliotecas de programacion: JSON (Java Script Object Notation).

O O O O O O e

Software de Edicion de Medios:

De Disefio Gréfico: Corel Draw 11 y Adobe Photoshop 6.0.
De Audio: Pro Tools 7.4.

De Animaciones: Macromedia Flash 8.

Construccion de paginas web: Macromedia Dreamweaver 8.0.

O O O O e

A medida que se desarrollaran las aplicaciones y las paginas, se ejecutaran las
debidas pruebas de navegacion, de procesos de datos y del comportamiento en
otros navegadores.

5.1.10 Prueba de Implantacion y Funcionamiento. Cuando se desarrolle la

multimedia se lo alojara en un servidor para realizarle las respectivas pruebas de
funcionamiento y de navegacion.
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CONCLUSIONES

e La multimedia ofrece una alternativa de preparacion con un software de
entrenamiento, para los usuarios del Centro de Idiomas.

e La multimedia est4d abierto para que el profesor pueda ingresar nuevos
ejercicios a las unidades, pueda ingresar nuevas preguntas.

e La creacién de una multimedia contextualizada permite que los usuarios puedan
situarse en un contexto a su diario vivir, ya que encontrara imagenes que observa
a diario, que son de su cultura.

e Realizar un trabajo interdisciplinario permite mostrar la importancia que tiene la
informatica en otras areas, sirviendo de ayuda tanto a los docentes como a los
estudiantes en cuanto a su aprendizaje.

e Realizar una herramienta que esta enfocada a las necesidades del Centro de

Idiomas permite un mejoramiento del nivel de los estudiantes para el aprendizaje
de una segunda lengua.
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RECOMENDACIONES
Se debe tener en cuenta lo siguiente:

e El Centro de Idiomas debe asignar una persona idénea para el manejo de la
pagina de administracion y mantenimiento del sitio.

e El Centro de Idiomas debe encargarse de que la multimedia crezca en funcion
de las necesidades que los usuarios propongan.

e El Centro de Idiomas de la Universidad de Narifio, debe mejorar los equipos del
aula de informatica que se utiliza para laboratorio de los estudiantes.

e Al momento de hacer un trabajo interdisciplinario, se debe tener claro el fin al

que se debe llegar con el equipo de trabajo, para asi sacar un producto 6ptimo de
lo que se desea hacer.
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ANEXOS

ANEXO A. MANUAL DE USUARIO

Pagina principal

LANGUAGE CENTERIAT THE UNIVERSITY OF NARIRO

COMPUTER BASIC TRAINING PROGRAM FOR GRAMMAR AND VOCABULARY OF ENGLISH

i

ity A =
] .rIfH,IJ.HJu‘U_J“,“.”.r.“”””“]mm = L
K JHEPHHRLLLL R b TR

1. Zona de registro: el usuario que no tenga cuenta en la multimedia podra

Esta es la multimedia educativa ofrecida para el primer nivel
de Ingles en el centro de idioma ; de la Universidad de Narifio
que te servira como herramienta practica para reforzar tus
conocimientos adquiridos en clase acerca de gramatica y
vocabulario del Ingles. A continuacion te damos una breve
descripcion de cada uno de las opciones (botones) ubicados
en la parte superior. Para poder ingresar a la unidad que va a
ser trabajada debes registrarte en la parte superior derecha
haciendo clic en el panel azul de al pagina principal que dice
Sign Up o si ya estas registrado debes activarte con tu nombre
de usuario v contrasefia de lo contrario no podras acceder a

registrarse, este link lo llevara hacia una nueva pagina.

2. Zona de activacion: el usuario debera ingresar sus datos para poder entrar a la
multimedia para poder trabajar, los datos que debera ingresar son el nick y el

password y después dara un click en sing up.

3. Zona de presentacién: en este espacio podra desplazarse con la barra haciendo

click sostenido con el fin de leer toda la bienvenida.

4. Zona de Galeria de Imagenes: este espacio le permite al estudiante observar

imagenes contextualizadas.
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5. Zona de encuesta: este espacio permite saber si la multimedia esta siendo
agradable para los estudiantes.

6. Zona de Créditos: se encuentras los nombres de las autoras de la multimedia.

Pagina de Unidades

T e
f\u N

W
11\1'!""
M J \ g1||'| il
= ""'III'”""""””"”””-'-'““” o0 N gl 1 s TS .

1. Zona de Usuario ingresado: en este espacio se muestra el nombre del usuario
que ha ingresado a este multimedia.

2. Zona de Unidades: Encontramos once botones que al ser oprimidos
encontraremos en la zona 4 los temas a trabajar en cada unidad.

3. Zona de Unidad Activa: en este espacio observamos la zona que el profesor
activo para trabajar.

4. Zona de explicacidén: encontramos el contenido de cada unidad.
5. Zona para botén activo para ingresar al entrenamiento: este botdn es activado

por el administrador en el momento en que el profesor le da la orden para que
todos los usuarios ingresen a los juegos en el mismo tiempo.
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Pagina de entrenamiento: Juego Ahorcado.

HE UNIVERSITY OF NARINO

MARIA GONZALEZ

COMPUTER BASIC TRAINING PROGRAM FOR GRAMMAR AND VOCABULARY OF ENGLISH
nit 32: DAYS. ¢ ]
| Time|
i

you have to fill in the gaps the tight letters. Yaujust have B opportuhities to guee’.s'ﬂfr_’e“aﬂ@_f'

Exit
AT TR 00 M i

o

dl

7T OOOOogog s

_— e — — — — — i

I
ll“"“I.II.Illl.r!.l.l.!'!!'lIIIIIIIII”““H“"‘

1. Zona nombre de la unidad: encontraremos el nombre de la unidad a trabajar.
2. Zona de instruccién: en este espacio encontramos la instruccién de cada juego.

3. Zona de tiempo: encontramos un reloj que va contabilizando el tiempo que
utiliza el estudiante para realizar el entrenamiento.

4. Zona botdn finalizar: este boton estara activo siempre y cuando el docente le de
la orden al administrador para que pueda terminar el estudiante su entrenamiento.
Este boton solo se activara cuando los usuarios no han terminando el
entrenamiento en el tiempo estipulado.

5. Zona de Video: en este espacio aparece el video del ahorcado.

6. Zona de Botones para las letras: el usuario debera darle un click a cada boton
para observar si las letras son correctas.

7. Zona de Cajas: en estas cajas de texto el estudiante mirara si la letra que le dio
click es la correcta.
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Pagina Juego deletrear.

MARIA GONZALEZ

1. Zona de Reloj: le permitird al usuario observar la hora en la que se realiza la
accion.

2. Zona de imagen: se encuentra la imagen, que le brindara una pista al
estudiante para resolver la oracion.

3. Zona de oracion: el estudiante ingresara en las cajas de texto el relleno
adecuado para la oracion.

4. Zona de botén: en este botdn el usuario al darle click podra revisar si su
ejercicio esta bien.

5. Zona de Glosario: este botdn le permite al estudiante buscar el significado de
las palabras que no entienda.
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Pagina Juego Comida:

[LANGUAGE CENTERAT THE UNIVERSITY OF NARIRD.
o 2 . G i

MARIA GONZALEZ

OMPUTER BASIC TRAINING PROGRAM FOR GRAMMAR AND VOCABULARY OF ENGLISH

W : Timef
Laookat the picture and answerthe guestions 1

—

Exit

- - ears of corn 77~ there?

@ There are two ears of coen
@ There is one gars of cor~
@ There are seven ears o cofn

@ There are five ears of corm

1. Zona de Imagen: se presenta una imagen que le permitira al usuario resolver
la pregunta.

2. zona de preguntas: en este espacio se colocaran las preguntas y se rellenara
al comienzo el espacio vacio.

3. Zona de respuestas: encontraremos cuatro opciones de respuesta donde el
usuario tendra que escoger una sola.

4. Zona de botdn: este le permitira revisar si sus respuestas fueron apropiadas.
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Péagina de juego banderas:

T THE UNIVERSITY OF NARING

MARIA GONZALEZ

COMPUTER BASIC TRAINING PROGRAM FOR GRAMMAR AND VOCABULARY OF ENGLISH

Unit.3: DAYS

Drag the flag , language and nationality aceording to the country toward the centar. Press Ok and

Holanda

Ecuador Danes

Chile ' ‘ D | Gemtan
LA™ L

W TIONALITY F"- LANGUS &
o L]
@

Costa Rica q D Spanish

Dinamarca B\ Spanish

Austria i Costa Rica Ecuador Spanish

LRI AR R R RN R AR AR WA

1. Zona de Nacionalidades: el usuario deberé seleccionar una nacionalidad.
2. Zona de Banderas: el usuario debera seleccionar una bandera.

3. Zona de Lenguaje: el usuario debera seleccionar un lenguaje.

4. Zona de Ciudades: el usuario debera seleccionar una ciudad.

5. Botdn Nacionalidad: el usuario debera arrastrar una opcién de la zona de
nacionalidades.

6. Boton Lenguaje: el usuario debera arrastrar una opcién de la zona de
Lenguaje.

7. Botdn Bandera: el usuario debera arrastrar una opcién de la zona de bandera.
8. Botdn Ciudad: el usuario debera arrastrar una opcion de la zona de Ciudad.

9. Botdn ok: el usuario debera confirmar si las cuatro opciones que arrastro son
las correctas.
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Péagina juego deletrear.

| LANGUAGECENTER'AT THE UNIVERSITY OF NARINO
o L MARIA GONZALEZ

listen to the letter and typing in the hox

P W VU
Word 1 0f10

1 Listen to the word |

Write the spelled word

B

Right —_— Wrong

Answers: O 4 [ l Answers: O

1. Zona de Botén de escuchar: el usuario debe darle un click para poder
escuchar lo que se deletrea.

2. Zona caja de texto: aqui el estudiante escribira la palabra escuchada.

3. Zona de botdn para revisar: el usuario debe dar un click para poder revisar si
acerté o no.

4. Zona para aciertos y desaciertos: el usuario observara un circulo en rojo para
el desacierto y uno de color verde para los aciertos.
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Pagina Juego Diario:

HE UNIVERSITY: OF N_ARﬁiFD

MARIA GONZALEZ

COMPUTER BASIC TRAINING PROGRAM FOR GRAMMAR AND VOCABULARY OF ENGLISH

.frﬁiS; iz Juana's diary. Read Juana's diany and fill in the blanks by choasing the corectword

Juana - to the

azufral volcano

1. Zona Diario: encontrara un diario que le brindara la informacién necesaria para
completar la oracién.

2. Zona oracion: se encontrara la oracién para completar.

3. Zona flecha: se dara un click y se abrira el diario para poder observar la
informacién.

4. Boton para revisar: este botdn revisara si es correcto o no.
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Péagina registro de usuario:

LANGUAGE CENTER'A

COMPUTER BASIC TRAINING PROGRAM FOR GRAMMAR AND VOCABULARY OF ENGLISH
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1. Zona de registro: se debera llenar las cinco cajas de texto para poder
registrarse como usuario.

B
siledll1lf mmuuuuu;{_ 'ﬁﬁm'““fi-!“rlm&?@’m”

2. Botdn de registro: le permite registrar los datos y ademas saber si ese nixk ya
esta registrado.
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Péagina cerrar sesion.

RIAT THE UNIVERSITY OF NARINO
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_GRACIAS POR UTILIZAR LA MULTIMEDIA

® A JEHOVA por darnos las fuerzas para termi- ® A la sala de grabacion MAGNO RECORD'S
nar nuestra carrera.

@ Al Centro de Idiomas de la Universidad de ® A nuestros Profesores
Narifio

@ A nuestros Asesores: ANA CLARA, JAIRO JATIV A nuestras familias por apeyarnos en nuestr
EDGAR GONZALEZ Y CARLOS J GONZALEZ. estudio.

® Al Disefiador: JAILSON MARIO RUIZ PENA Al programa de Licenciatura en Informatica

1. Zona de agradecimientos: encontramos los agradecimientos de las personas
que apoyaron esta multimedia.
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