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RESUMEN

Este trabajo presenta el desarrollo de una aplicacién educativa multimedia
como apoyo a la ensefianza y aprendizaje de la asignatura Linguistica General
(006-0233), de la Licenciatura en Educacién mencion Castellano y Literatura de
la Universidad de Oriente. Para llevarla a cabo se utilizé la metodologia de Dick
& Carey en la elaboracion del disefio educativo, permitiendo relacionar la meta
gue se persigue en la aplicacion con el disefio instruccional, los estudiantes y su
contexto, los materiales utilizados en la instruccion y la revision de la misma con
una evaluacién constante. Ademas, el desarrollo de la aplicacion se basé en la
metodologia de Ingenieria de Software Educativo de Alvaro Galvis (Galvis,
1992), combinada con la metodologia de Ingenieria de Software Educativo
Orientado por Objetos (ISE-OO) propuesta por Alvaro Galvis, Ricardo Gomez y
Olga Marifio para enriquecer el proceso de MECs (Galvis y cols., 1998). Esta
metodologia constd de cinco (5) fases: analisis de las necesidades educativas,
especificacion de requerimientos, disefio, desarrollo y prueba a lo largo y al final
del desarrollo. En la fase de analisis se establecieron las caracteristicas de la
poblacién objetivo, la conducta de entrada, el problema a atender, los principios
pedagodgicos aplicables y se justificd el uso de medios interactivos para
solucionar las necesidades; todo ello con el objeto de determinar el contexto en
el se creod la aplicacion y derivar de alli los requerimientos. En la fase de
especificacion de requerimientos se describieron las caracteristicas y
restricciones de la aplicacion y se realizaron los diagramas de interaccion
iniciales. En la fase de disefio se definieron el disefio educativo exponiendo un
disefio instruccional; el disefio comunicacional estableciendo el modelo para la
interfaz y el disefio computacional ilustrando el modelo estéatico de la aplicacion
junto a los diagramas de interaccion finales. En la fase de desarrollo se
construyd la aplicacion implementando el lenguaje de programacion. En la fase
de pruebas se evaluo la aplicacion a medida que se iban obteniendo avances
de ella y al final se colocd una version presentandola a una muestra de la
poblacién, de la cual se obtuvieron los resultados. La aplicacion educativa
desarrollada constituye un apoyo didactico que eleva la calidad de los procesos
de ensefanza y aprendizaje de la asignatura Linguistica General (006-0233), y
es un recurso eficaz que motiva al estudiante despertando su interés para darle
mayor dinamismo a las clases, enriqueciéndolas y aumentando la calidad de la
educacion.



INTRODUCCION

La comunicacion juega un papel fundamental en el desarrollo de la educacion,
transmitiendo mensajes (educativos en este caso) con un contenido especifico
dirigido a un cierto numero de personas. Por lo general, en la educacién formal
los mensajes se transmiten a través de un solo medio, ya sea el texto impreso,
o la informacion oral por parte del maestro. Ya las teorias de comunicacion
explican la complejidad del proceso comunicativo y cémo influyen diferentes
factores para la recepcion de los mensajes en cada persona. Asi cada individuo
posee diferentes formas de darle significado a las cosas en funcion de si

mismo.

Entre los factores que influyen en las personas existe uno que es la preferencia
en el modo de aprender, denominado en la literatura de psicologia y educacion
estilo de aprendizaje, lo cual ha provocado que actualmente exista un gran
interés por disefiar herramientas que sirvan de apoyo a los procesos de
enseflanza y aprendizaje, de manera que el contenido educativo y el

conocimiento impartido y adquirido se aprovechen al maximo (Gutiérrez, 2003).

La tecnologia informatica ha permitido desarrollar tipos de software educativos,
gue dan soporte a los procesos de ensefianza y aprendizaje. A estos se les
conoce como Materiales Educativos Computarizados (MECs), los cuales tratan
ante todo, de complementar lo que con otros medios y materiales de ensefianza
y aprendizaje no es posible o es dificil de lograr. Los MECs estan orientados a
detectar las necesidades educativas, disefiar estructuralmente la aplicacion
escogida, construirla y aplicarle las pruebas que sean necesarias para

implementarlos (Galvis, 1992).

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)

en la educacion ha ocasionado la concepcion e integracion de los procesos de



ensefianza y aprendizaje, apoyandose en herramientas informaticas que
permiten organizar e integrar los saberes y orientaciones al momento de
percibir la informacién, creando la necesidad de que docentes, estudiantes y
personal administrativo de las instituciones formativas estén conscientes de la
importancia de su uso y piensen en como adaptarlas a los procesos de
ensefianza y aprendizaje (Rosario, 2008). Debido a esto muchas instituciones
estan incorporando las TIC en el proceso educativo, considerandolas éptimas
para la preparacion profesional del estudiante.

Tomando en cuenta los aspectos antes mencionados, se propuso el desarrollo
de una aplicacion educativa multimedia, orientada a favorecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura Linguistica General (006-0233) de la
Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura de la Universidad de
Oriente (UDO), mediante la utilizacion de las TIC para ser utilizada como
herramienta de apoyo instruccional con el fin de mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes, haciéndole comprender de un modo facil pero
efectivo los contenidos de la asignatura, ademas de brindarle una experiencia
diferente mediante la utilizacion de una aplicacion dinamica, atractiva e

interactiva que lo motive al momento de aprender.

El presente trabajo esta enmarcado dentro del Sistema de Especial de
Ensefianza—Aprendizaje (SEA) de la UDO, el cual es un proyecto que incorpora
las TIC para facilitar y optimizar los procesos académicos, potenciar la
investigacion en el campo de la pedagogia y ampliar las posibilidades de la
extension universitaria. Este proyecto constituye una alternativa pedagdégica
complementaria a las metodologias, técnicas y procedimientos instruccionales
tradicionalmente empleados en la UDO para la formacion académica; y un
trabajo cooperativo entre docentes y estudiantes, que con la ayuda de los
sistemas multimedia, le imprimen a los procesos de ensefianza y aprendizaje

un nuevo sentido pedagdégico (UDO-Sucre, 2006).



Este trabajo esta estructurado en cuatro capitulos: en el primer capitulo se
plantea la problematica que presenta la asignatura Linguistica General (006-
0233) de la Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura, ademas
del alcance y las limitaciones del trabajo; en el segundo capitulo se exponen los
fundamentos tedricos que apoyan la investigacion y se especifican las
metodologias utilizadas en la aplicacion; en el tercer capitulo se describe cémo
se llevaron a cabo las metodologias para el desarrollo de la aplicacion; y en el
cuarto capitulo se presentan los resultados obtenidos de las pruebas
ejecutadas. Luego, se presentan las conclusiones y recomendaciones de la
investigacion realizada. En los apéndices se contemplan los instrumentos de
recoleccion de informacion, los eventos de la aplicacion, el storyboard, los
codigos de programacion y el manual de usuario. Finalmente, se muestran los
anexos que incluyen el contenido programéatico de la asignatura Linguistica
General (006-0233), el pensum de la Licenciatura en Educaciéon mencién
Castellano y Literatura de la UDO y los cuestionarios de los expertos que

evaluaron la aplicacion.



CAPITULO I. PRESENTACION

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El programa de la Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura de
la UDO, contempla en su pensum de estudios la asignatura Linguistica General
(006-0233). Esta es una asignatura base de la especialidad, la cual se imparte
sblo a los estudiantes que ingresan al cuarto semestre de la carrera y tiene
como objetivo ofrecerle al estudiante conocimientos, habilidades y actitudes
necesarias para exponer y aplicar los fundamentos técnicos y principios

metodoldgicos de las distintas corrientes linguisticas.

Por medio de entrevistas no estructuradas realizadas a la profesora que imparte
la asignatura y tomando las anotaciones correspondientes, se conocio que el
indice académico de los estudiantes que la cursan se ha visto afectado porque
no estan motivados y se les dificulta entender la terminologia empleada y los
conceptos manejados en cada uno de los temas, ya que para ellos son términos
desconocidos, tales como palabras de origen latino y griego; ademas el
contenido de la asignatura es netamente teorico y carece de herramientas
computarizadas de apoyo instruccional que lo complementen. La profesora,
también expreso que pocos estudiantes poseen el habito de recurrir a asesorias
y cuando lo hacen, ésta dispone de un tiempo limitado, el cual no es suficiente
para atender de manera personalizada las dificultades especificas de un
estudiante con respecto a la asignatura, trayendo todo esto como consecuencia
gue, el desarrollo efectivo del objetivo que la asignatura persigue se vea

obstaculizado y haya deficiencia en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Esto lleva a pensar que un MEC bajo un ambiente multimedia que se utilice
como apoyo instruccional en los procesos de ensefianza y aprendizaje, podria

ayudar a solucionar esta situacion, ya que los materiales educativos



desarrollados con elementos multimedia (imagen, videos, audio, animaciones y
texto) resultan motivantes para el estudiante porque permiten fijar en sus

estructuras mentales la informacion que alli se presenta.

ALCANCE Y LIMITACIONES

Alcance

La aplicacion educativa multimedia para la asignatura Linguistica General (006-
0233), estéa dirigida a los estudiantes del cuarto semestre de la Licenciatura en
Educacion mencion Castellano y Literatura del Nucleo de Sucre de la UDO,
dicha aplicacion servirhA como herramienta de apoyo instruccional para la

ensefanza y aprendizaje de la misma.

Limitaciones

Durante la investigacion, las limitaciones estuvieron dadas principalmente por la
falta de antecedentes en estudios sobre aplicaciones educativas multimedia de
Linguistica General; y la dificultad de reunir a una muestra representativa de la
poblacién objetivo para recolectar informacién, la cual era de vital importancia al
momento de realizar el analisis de las necesidades educativas y la evaluacion

del producto final desarrollado en este trabajo.



CAPITULO Il. MARCO DE REFERENCIA

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Actualmente algunas universidades han desarrollado herramientas educativas
asociadas al area de Linguistica que apoyan los procesos de ensefianza y
aprendizaje, como es el caso de la Universidad de Alicante en Espafia donde se
realizaron varias aplicaciones educativas y una de ellas se intitula: las TIC como
herramienta de apoyo para la ensefianza-aprendizaje de la Linguistica en la
Diplomatura de Magisterio (Merma, 2007). Esta investigacion expone en sus
conclusiones una que se tomo en consideracion para este trabajo, la cual revela
gue las TIC adecuadamente empleadas pueden convertirse en una herramienta

propicia para la ensefianza y aprendizaje de la Linguistica.

Asimismo, en el Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey en
México se llevd a cabo el desarrollo y prueba de un sistema multimedia
educativo enfocado a cubrir los estilos individuales del aprendizaje del modelo
VARK, acrénimo inglés formado por cuatro preferencias modales sensoriales:
Visual Auditiva Lectura-Escritura (Read-Write) y Kinestésico (Kinesthetic)
(Gutiérrez, 2003). Uno de los parrafos de este trabajo se considerd apropiado
para referenciarlo en la introduccion de esta investigacion, debido a que

proporciona informacion importante acerca del sistema educativo actual.

Las universidades de Venezuela no se escapan de este progreso, puesto que
en algunas se han desarrollado software educativos multimedia, ejemplo de ello
es la Universidad del Zulia en la ciudad de Punto Fijo donde se han realizado
varios software, pudiendo citar en el area de Linguistica: el software multimedia
para la ensefianza virtual de la acentuacién (Mosquera, 2007) y el disefio de

software educativo para incentivar la lectura y escritura de la lengua indigena en



los nifios wayuu (Quero y Ruiz, 2001). Estos trabajos en su disefio educativo
presentan la identificacion de metas y objetivos, los cuales son fases del disefio

instruccional aplicado en esta investigacion y lo escrito alli sirvié de referencia.

En la UDO se han realizado varias aplicaciones educativas que marcaron hitos,
y se podria decir que éstas proporcionaron la aparicion de generaciones
distintas, teniendo una primera generacion caracterizada por el desarrollo de
aplicaciones Web estaticas, entre las cuales se encuentra el desarrollo de una
aplicacion educativa bajo ambiente Web que sirva de apoyo para la ensefianza
de la asignatura Sistemas Operativos (230-3524), perteneciente al Programa de
la Licenciatura en Informatica (Gallardo, 2003), la cual fue desarrollada bajo las
pautas del programa de Ensefianza Virtual (EV) de la UDO. Luego una segunda
generacion donde se ubican las aplicaciones Web de EV con bases de datos.

El programa de EV tiene como objetivo optimizar y/o garantizar la eficiencia de
los procesos académicos y administrativos de la universidad a través de la
aplicacion de las TIC y la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Entre las ventajas que ofrece esta la independencia de tiempo y espacio, ya
gue el estudiante puede acceder al contenido durante las 24 horas del dia, los
365 dias del afio (UDO-Sucre, 2006). Por dltimo, surge una tercera generacion
en la cual se ubican las aplicaciones educativas multimedia regidas bajo los

estandares del proyecto SEA y por consiguiente donde se sitla este trabajo.

Cabe destacar que, los trabajos de la UDO anteriormente mencionados, dieron
aportes significativos a esta investigaciéon en cuanto al formato, conceptos

informéaticos, citas, bibliografia, entre otros.

Hasta ahora, no se conoce de la existencia de una aplicacion educativa
multimedia como apoyo a la enseflanza y aprendizaje de la asignatura

Linguistica General, por ello se podria decir que la UDO sera la primera en



desarrollar esta aplicacion.

Antecedentes de la organizacion

La UDO fue creada el 21 de noviembre de 1958, mediante el decreto de Ley
namero 459 dictado por la Junta de Gobierno presidida por el doctor Edgard
Sanabria, siendo Ministro de Educacion el doctor Rafael Pizani. En su
concepcién, la UDO se define como un sistema de educacion superior al
servicio del pais con objetivos comunes a las demas universidades venezolanas
y del mundo, sin embargo tiene fines propios derivados fundamentalmente de

las caracteristicas particulares de la region Insular, Nor-oriental y Sur del pais.

La UDO es un sistema regional de educacion superior cuyo campus tiene su
sede en nudcleos universitarios ubicados en los estados Anzoategui, Bolivar,
Monagas, Nueva Esparta y Sucre, asumiendo asi la responsabilidad de la
educacion universitaria en toda la region Insular, Nor-oriental y Sur del pais,
mediante las actividades cientificas, docentes y de investigacion (UDO-Anz,
2011).

Area de estudio

Este trabajo se ubica en el area de la Informatica Educativa (IE), ya que se
utilizaron herramientas informaticas para desarrollar la aplicacion educativa
multimedia de la asignatura Linguistica General (006-0233). Tomando en
cuenta que para dicho desarrollo se manejaron principios y conceptos de la IE

con el fin de apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Area de investigacion

El presente trabajo se ubica dentro del area de los MECs, debido a que se
desarroll6 una aplicacion educativa multimedia para ser utilizada como apoyo
instruccional en la asignatura Linguistica General (006-0233), empleando las

TIC como herramienta para complementar los procesos de ensefianza y



aprendizaje. Entre los términos fisicos y conceptuales necesarios para la

elaboracion de la aplicacién educativa multimedia se tienen:

Informética educativa. Consiste en un analisis de ciertos criterios como: la
pertinencia del software, la claridad de los propositos y objetivos, utilidad,
veracidad de la informacion presentada, relevancia del software, interactividad,
significancia, calidad, efectividad, innovacién de la propuesta, entre otros.

Multimedia. Es la tendencia de mezclar diferentes tecnologias para difundir
informacion recurriendo a varios sentidos a la vez, con el objeto de lograr un
efecto mayor en la compresion del mensaje. Al trasladar este concepto al
mundo de la informatica, la palabra multimedia implica la transmision de
mensajes a través de una computadora. Para que una computadora o
aplicacion sea considerada multimedia, debera integrar por lo menos tres de los
cinco tipos de medios: texto, graficas, imagen fija, imagen en movimiento

(animacion) y sonido.

Texto. Comprende la parte de la informacion que es transmitida mediante la

forma escrita combinando un conjunto finito de caracteres.

Hipertexto. Se define como una tecnologia que organiza una base de
informacion en bloques, conectados a través de una serie de enlaces cuya

seleccion provoca la recuperacion de informacion.

Imagen. Es la representacion visual de un objeto mediante técnicas diferentes
de disefio, pintura, fotografia o video. Se define por tres hechos que conforman
su naturaleza: una seleccion de la realidad sensorial, un conjunto de elementos

y estructuras de representacion especificamente icénicas; y una sintaxis visual.

Sonido. Es una forma de onda que consiste en digitalizar el sonido original



introducido por micr6fono u otro medio y guardarlo en un archivo con formato
determinado. Al igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y
formateado para que pueda ser manipulado mediante el computador.

Video. Se define a la grabacion de imagenes y sonido. La sefial de video esta
formada por un nimero de lineas agrupadas en varios cuadros y estos a la vez

divididos en dos campos que portan la informacion de luz y color de la imagen.

Formato de documento portable (PDF). Siglas de Portable Document Format,
es un formato creado por la empresa Adobe que genera un documento en
forma digital, idéntico al original impreso, para que pueda ser distribuido

electronicamente a través de la red.

Interfaz. Se origina del inglés interface, y es usado para denominar el aspecto
externo de un programa. Aunque de modo general, se refiera al espacio para
conectar dos componentes de hardware, dos aplicaciones o un usuario y una

aplicacion.

Storyboard. Son guiones que contienen los movimientos e ideas principales de
una secuencia o historia. También se utilizan como herramientas de
comunicacion para ensefar y dirigir al disefiador durante el desarrollo de la

aplicacion.

Rendimiento académico. Es el nivel de conocimiento de un estudiante medido
con una apreciacion cualitativa y cuantitativa de las experiencias de aprendizaje

alcanzadas.
Ensefianza. Es un proceso de transmision de informacion mediante la

comunicacion directa o apoyada en la utilizacién de medios auxiliares, de mayor

0 menor grado de complejidad y costo.
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Aprendizaje. Es una de las funciones mentales mas importantes en humanos,
animales y sistemas superficiales. Se puede definir como un proceso mediante
el cual se adquieren o modifican, destrezas, habilidades, conocimientos,
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el

razonamiento y la observacion.

La busqueda de conocimiento es un proceso lento y los investigadores ain no
han encontrado el método perfecto para obtener respuestas a los problemas,
pero se ha demostrado que el método cientifico es un medio atil para adquirir

conocimiento en todos los campos.

Existen diversos meétodos de investigacion cientifica tales como: inductivo,
deductivo, sintético, analitico, hipotético, entre otros. En este trabajo se aprecia
el método deductivo en el disefio educativo, el cual se emple6 como estrategia
instruccional o método de ensefianza para la aplicacion, éste consiste en
obtener conclusiones particulares a partir de una ley universal, siempre parte de
verdades generales y progresa por el razonamiento hacia algo especifico.
(Rodriguez, 2003).

Teorias de aprendizaje. Son los diversos fundamentos tedricos que ayudan a
comprender, predecir, y controlar el comportamiento humano; tratan de explicar

cdémo los sujetos acceden al conocimiento.

Cada teoria tiene aspectos propios y muy importantes que pueden ser Utiles
para propiciar el aprendizaje con cualquiera de los enfoques sistematicos:
clasico y moderno. Dentro del enfoque clasico se encuentra el conductismo y la
categoria de enfoque moderno contiene el cognoscitivismo, el constructivismo,

el humanismo, el eclecticismo, entre otros.

El conductismo. Es una corriente de la psicologia cuyo padre es considerado
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Watson, consiste en usar procedimientos experimentales para analizar la
conducta, concretamente los comportamientos observables, y niega toda
posibilidad de utilizar los métodos subjetivos como la introspeccion. Se basa en
el hecho de que ante un estimulo suceda una respuesta, el organismo
reacciona ante un estimulo del medio ambiente y emite una respuesta. Esta
corriente considera como Unico medio de estudio la observacion externa,

consolidando asi una psicologia cientifica.

El cognoscitivismo. Es una teoria del conocimiento que profesa que la
comprension de las cosas se basa en la percepcion de los objetos y de las
relaciones e interacciones entre ellos. Establece que la apreciacion de la
realidad es adecuada cuando se pueden determinar relaciones entre las
entidades. Esta representada por diversos autores como Jean Piaget, David
Ausubel y Lev Vygotski, esta teoria afirma que el aprendiz construye sus
conocimientos en etapas como asimilacion, adaptacion y acomodacion,
mediante una reestructuracion de esquemas mentales, llegando a un estado de
equilibrio, donde el conocimiento nuevo por aprender a un nivel mayor debe ser
altamente significativo y el estudiante debe mostrar una actitud positiva ante
ese nuevo conocimiento. En este sentido, la labor béasica del docente es crear
situaciones de aprendizaje basadas en hechos reales para que resulte
significativo. El cognoscitivismo se encarga de estudiar los procesos de

aprendizaje por los que pasa un estudiante.

Etapas del desarrollo cognitivo de Jean Piaget. Los nifios durante su
desarrollo van presentando diversos tipos de estructuras mentales que tienen
caracteristicas propias. Estas estructuras cambian debido a los procesos de
asimilacion y acomodacion; cuando ocurren cambios substanciales, se produce
una reorganizacion total de la forma en que el nifio conoce y comprende, dando
lugar al término de una etapa y a la entrada de una nueva, de acuerdo a esto

Piaget insiste en que el ser humano construye su conocimiento partiendo de la
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interaccién con el medio, por lo cual especifica 4 etapas cognitivas:

Etapa sensoriomotriz (desde el nacimiento hasta los 2 afios): gradualmente, el
nifio es capaz de organizar actividades relacionadas con el ambiente a través

de la actividad sensorial motriz.

Etapa preoperacional (desde los 2 afos hasta los 7 afios): el nifio desarrolla un
sistema de representaciones y usa simbolos para representar personas lugares
y eventos. El lenguaje y el juego imaginativo son manifestaciones importantes

en esta etapa.

Etapa de operaciones concretas (desde los 7 afios hasta los 12 afios): el nifio
puede solucionar problemas logicamente si estan dirigidos al aqui y al ahora,

pero no puede pensar en forma abstracta.

Etapa de operaciones formales (desde los 12 afos hasta la edad adulta): la
persona puede pensar en forma abstracta, manejar situaciones hipotéticas y

pensar acerca de posibilidades (Piaget e Inheler, 2007).

El constructivismo. Postula la necesidad de entregar al estudiante
herramientas que le permitan crear sus propios procedimientos para resolver
una situacion problematica, lo cual implica que sus ideas se modifiquen y siga
aprendiendo. El constructivismo en el ambito educativo propone un paradigma
en donde los procesos de ensefianza y aprendizaje se perciben y se llevan a
cabo como procesos dindmicos, participativos e interactivos del sujeto, de modo
gue el conocimiento sea una auténtica construccion operada por la persona que
aprende. Se considera al estudiante como poseedor de conocimientos que le
pertenecen, en base a los cuales habra de construir nuevos saberes. Lev
Semionovich Vygotsky es considerado como el precursor del constructivismo, y

se enfoca en considerar al individuo como el resultado del proceso histérico y
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social donde el lenguaje desempeiia un papel esencial.

El humanismo. Este enfoque considera al individuo como esencialmente
activo, capaz de manejar su vida y promover su propio desarrollo. Se
fundamenta en la creencia de que la naturaleza humana basica es positiva y
gue cualquier caracteristica negativa es resultado del dafio sufrido durante el
desarrollo. Los humanistas no plantean un enfoque desarrollista sino que
distinguen entre dos amplios periodos: la infancia hasta la adolescencia y de
esta Ultima en adelante. Sus principales representantes son Carl Rogers y
Abraham Maslow, los cuales consideran que es importante la necesidad de

actualizacion del ser humano.

El eclecticismo. Defendida por Robert Gagné, esta basada en un modelo de
procesamiento de la informacion. Pretende , integrar conceptos de la posicion
evolutiva de Piaget y algo de reconocimiento del aprendizaje social de
Vygotsky. Esta suma de situaciones complejas es lo que lleva a denominar la

ecléctica.

Material Educativo Computarizado (MEC). Es un ambiente informatico que
permite que la clase de aprendiz para el que se prepard, viva el tipo de
experiencias educativas que se consideran deseables para él frente a una
necesidad dada. Un MEC debe cumplir un papel relevante en el contexto donde
se utilice, tratando de complementar lo que con otros medios y materiales de

ensefianza y aprendizaje no es posible o es dificil de lograr.

Tipos de MECs. La clasificacién de los MECs esta ligada al enfoque educativo

gue predomina en ellos: algoritmico y heuristico.

Un MEC de tipo algoritmico es aquel en que predomina el aprendizaje a través

de la transmision de conocimiento, desde quien sabe hacia quien lo desea
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aprender y donde el disefiador se encarga de encapsular secuencias bien
disefiadas de actividades de aprendizaje que conducen al aprendiz desde
donde estd hasta donde desea llegar, aqui el rol del estudiante es asimilar el
maximo de lo que se le transmite. Mientras que en un MEC de tipo heuristico
predomina el aprendizaje experiencial y por descubrimiento, en el que el
disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el estudiante debe explorar
conjeturalmente; con el uso de este tipo de MEC el estudiante debe llegar al
conocimiento a partir de la experiencia, creando sus propios modelos de

pensamiento y sus propias interpretaciones del mundo.

Segun la funcion que asume el tipo de material educativo, los MECs
algoritmicos se clasifican en: sistemas tutoriales y sistemas de ejercitacion y
practica, mientras que los heuristicos se clasifican en: simuladores, juegos

educativos, aplicaciones exploratorias, lenguaje sintonico y sistemas expertos.

Un sistema tutorial se amerita cuando, siendo conveniente brindar el
conocimiento al estudiante, también interesa que lo incorpore y lo afiance, todo

eso dentro de un mundo amigable y entretenido.

El sistema de ejercitacion y practica trata de afianzar los conocimientos que
adquirio el estudiante por otros medios, conlleva un sistema de motivacion
apropiado a la audiencia y mediante el uso de un simulador se practican las
destrezas y se obtiene informacidn de retorno segun las decisiones que tome el

aprendiz.
Un simulador permite que el aprendiz llegue al conocimiento mediante trabajo
exploratorio, conjetural y mediante aprendizaje por descubrimiento, dentro de

un escenario que se acerca a la realidad o a aquello que desea modelar.

Los juegos educativos son convenientes cuando interesa desarrollar algunas
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destrezas, habilidades o conceptos que van integrados al juego mismo.

Un sistema experto se amerita cuando, el conocimiento que se desea aprender
es el de un experto en la materia, que no siempre estd bien definido o es
incompleto, y combina reglas de trabajo con reglas de raciocinio.

Un sistema tutorial inteligente es necesario cuando se desea alcanzar un nivel
de experto en un area de contenido y que el MEC realice adaptativamente, las
funciones de orientacion y apoyo al aprendiz, en forma semejante a como lo

haria un experto en la ensefianza del tema (Galvis, 1992).

El MEC desarrollado para esta investigacion es de tipo algoritmico,
concretamente un sistema tutorial, debido a que pretende transmitir el mayor
conocimiento posible mediante la informacion que brinda la aplicacion con el fin
de motivar al estudiante, centrando la atencion y favoreciendo la percepcion de

lo que se desea que el estudiante aprenda.

Modelo instruccional. Es un material didactico cuyo contenido posee los
elementos necesarios para que se produzca el proceso de aprendizaje, tiene
como proposito ensefiar conceptos y permitir la adquisicion de destrezas, de
acuerdo a la dindmica de aprendizaje del estudiante sin la intervencion

presencial continua del educador.

Para la realizacion del disefio educativo de este trabajo se utilizé el modelo de
disefio instruccional propuesto por Dick & Carey. Este modelo emplea el
enfoque de sistemas para el disefio de una instruccion, es uno de los mas
conocidos porque describe las fases de una metodologia iterativa al igual que
las utilizadas en la ingenieria de software, puede aplicarse en mdltiples
escenarios, desde el ambito educativo hasta en una empresa privada. A

continuacién se exponen las etapas del modelo:
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Identificar la meta instruccional: se determina qué es lo que se quiere que el
estudiante haga una vez haya completado la instruccion. La definicion de una
meta instruccional se obtiene de una lista de metas, de un estudio de
necesidades, de una lista de dificultades que presentan los estudiantes en un
escenario dado, del andlisis de las dificultades de alguien que ya esta haciendo
el trabajo, o de alguna otra necesidad de instruccién. El disefiador identifica las
destrezas que deben ensefiarse para lograr lo que se desea con la aplicacién.

Identificar las conductas de entrada y las caracteristicas de los estudiantes: en
esta etapa los aprendices deben dominar ciertas habilidades para poder
aprender las nuevas destrezas que se daran. Estas destrezas las trae el
estudiante de un aprendizaje previo, tales como comprensién verbal,
orientacion espacial, habilidades de escritura y lectura, estilos de aprendizaje,

entre otras. El diseflador debera conocer las caracteristicas de los estudiantes.

Redaccion de objetivos: aqui el disefiador de la instruccion escribe
sefialamientos especificos de qué es lo que los estudiantes podran hacer
cuando termine la instruccion. Este sefialamiento esta basado en aquellas
destrezas que se identificaron en el analisis instruccional. En términos
generales, el objetivo es un sefalamiento especifico de qué es lo que se espera
gue el estudiante domine o aprenda al finalizar la instruccién. Contiene una

descripcion de la conducta que se espera, usualmente en la forma de un verbo.

Desarrollo de instrumentos de evaluacion: en esta etapa se elaboran los
criterios que miden la habilidad del estudiante para lograr lo que se describié en
los objetivos. En otras palabras, se desarrollan los instrumentos o pruebas para

evaluar el logro de las conductas o destrezas, sefialadas en los objetivos.

Elaboracion de la estrategia instruccional: en esta etapa se identifica la

estrategia que se utilizara para llevar a cabo la instrucciéon y se determina
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cudles son los medios a utilizarse. Las estrategias incluyen actividades tales
como: el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en problemas, el
método de proyectos y la préactica dirigida. Los medios podran ser variados

como utilizar el proyector vertical, la computadora, el cartel, entre otros.

Desarrollo y seleccién de materiales instruccionales: en esta etapa se utiliza la
estrategia instruccional para producir la instruccién. Cuando se usa el término
de materiales instruccionales, generalmente se incluyen: el manual del
estudiante, materiales instruccionales, examenes, la guia del instructor,
modulos de los estudiantes, transparencias, videos, formatos multimedia
basados en computadora y paginas Web para la educacion a distancia. Si no se
producen materiales, entonces se podran adquirir después de haberse
evaluado. Los medios disponibles son a nivel auditivo como sonidos o masica y

a nivel visual como textos e imagenes fijas y/o en movimiento.

Disefo y desarrollo de la evaluacion formativa: una vez que se finalice con la
elaboracién de la instruccion, se debera recoger los datos para asi mejorarla. El
disefiador lleva a cabo lo que se conoce como: evaluacion uno a uno,
evaluacion de grupo pequefio. Este tipo de evaluacion le provee al disefiador
informacion valiosa para mejorar la instruccion. La evaluacion formativa también
puede ser aplicada a los materiales instruccionales y a la instruccion en el salon
de clases. Cabe destacar que, la evaluacién formativa puede darse en una o en

todas las etapas del modelo.

Disefio y desarrollo de la evaluacion sumativa: aqui se examina el valor o los
méritos de la instruccion producida. Es una fase final donde ya se ha revisado la
instruccion y conlleva el que se tome una decision: se descarta, se compra o se

implanta.

Revisién de la instruccién: es el paso final del proceso y el primer paso al repetir
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el ciclo. Esta etapa es similar a la evaluacion formativa, la diferencia es que en
ésta se hace un resumen y un andlisis en base a los datos recogidos en la
etapa de evaluacion formativa. Se reexamina la validez del analisis
instruccional, las conductas de entrada y los objetivos. Finalmente se

reincorporan las revisiones en la instruccién (Menandro, 2008).

MARCO METODOLOGICO

Metodologia de la investigacion
La investigacion realizada esta basada en la metodologia de la investigacion
descrita por Mario Tamayo y Tamayo en “El proceso de la investigaciéon

cientifica” (Tamayo y Tamayo, 2003).

Forma de investigacion. La forma de investigacion es aplicada, porque
pretende el estudio y aprovechamiento de la investigacion para resolver
problemas concretos, en circunstancias y caracteristicas bien definidas,
dirigiendose a su aplicacion inmediata y no al desarrollo de teorias. En el
presente trabajo se buscé mejorar el rendimiento académico y situaciones muy
especificas en la asignatura Linguistica General (006-0233) de la Licenciatura

en Educacion mencién Castellano y Literatura de la UDO.

Tipo de investigacion. El tipo de investigaciéon es descriptiva, ya que se
requiri6 de los conocimientos tedricos y metodolégicos en el area para el
desarrollo de la aplicacién, la cual estuvo orientada a brindar un recurso de
apoyo para la asignatura Linguistica General (006-0233). La investigacion
descriptiva comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de la
naturaleza actual y la composicion de los fendmenos, trabaja sobre realidades

de hecho con el fin de presentar una interpretacion correcta.

Disefio de la investigacion. El disefio de la investigacién es de campo, puesto
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gue los datos se obtuvieron directamente de la realidad con el fin de entender
las necesidades de la asignatura Linguistica General (006-0233). Cuando los
datos se recogen directamente de la realidad se obtienen datos primarios que
garantizan las verdaderas condiciones en las cuales han sido obtenidos, lo cual

facilita su revision y/o modificacion en caso de ser necesario.

Técnicas para la recoleccion de datos. Para la elaboracion de la aplicacion
educativa las técnicas de recoleccion de datos que se utilizaron para el
levantamiento de la informacion fueron: la observacion directa, el cuestionario y
las entrevistas no estructuradas aplicadas a los estudiantes de la asignatura
Linguistica General (006-0233), al profesor y a los investigadores que trabajan
en el area. La recoleccion de los datos depende en gran parte del tipo de
investigacion y del problema planteado para la misma, aqui se especifica de
manera concreta coOmo se hara la investigacion, los pasos que se daran y

posiblemente las instrucciones para quien habra de recoger dichos datos.

Poblacién y muestra. La poblacion para determinar las necesidades
educativas de la asighatura estuvo constituida por los veintisiete (27)
estudiantes de la Licenciatura en Educacion mencién Castellano y Literatura de
la UDO, cursantes de la asignatura Linglistica General (006-0233),
especificamente del semestre 11-2010; de los cuales se tomd una muestra

representativa conformada por catorce (14) estudiantes.

De la misma forma, la poblacion para evaluar la aplicacién educativa multimedia
estuvo constituida por los veintitrés (23) estudiantes de la Licenciatura en
Educaciéon mencién Castellano y Literatura de la UDO, cursantes de la
asignatura Linglistica General (006-0233) en el semestre 11-2011. Cabe
destacar que, se tomaron diecisiete (17) estudiantes para la evaluacion de la
aplicacion. Generalmente la poblacion y muestra se tratan siempre juntas,

aunque tienen sus diferencias. La poblacion se refiere a la totalidad de unidades
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de andlisis o entidad de poblacion que integran un fenbmeno adscrito a un
estudio o investigacion, mientras que la muestra se determina a partir de la
poblacion cuantificada de la investigacion y por tanto refleja caracteristicas que
definen la poblacién de la cual fue extraida, indicando que es representativa.

Es importante mencionar que el tipo de muestra empleado para determinar las
necesidades educativas y evaluar el software de la asignatura fue la muestra no
aleatoria 0 empirica, concretamente la muestra intencionada; debido a que se
tenia un conocimiento previo de la poblacion para la cual se realizé la
investigacion; y para ello se tom6 como criterio que los estudiantes debian estar
cursando o haber cursado la asignatura Linguistica General (006-0233). La
muestra intencionada también recibe el nombre de sesgado, donde el
investigador selecciona los elementos que a su juicio son representativos, esto
exige al investigador un conocimiento previo de la poblacion que se investiga
para determinar cuales son los elementos que se pueden considerar como

representativos del fendmeno que se estudia.

Metodologia del area aplicada

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé6 la metodologia de Ingenieria de
Software Educativo de Alvaro Galvis (Galvis, 1992), combinada con la
metodologia de Ingenieria de Software Educativo Orientado por Objetos (ISE-
O0) propuesta por Alvaro Galvis, Ricardo Gomez y Olga Marifio para

enriquecer el proceso de MECs (Galvis y cols., 1998), consta de cinco (5) fases:

Andlisis de las necesidades educativas. El objetivo de esta fase es
determinar el contexto en el cual se va a crear la aplicacién y derivar de alli los
requerimientos que debe atender la solucién interactiva, como complemento a
otras soluciones basadas en uso de otros medios (personales, impresos,
audiovisuales, experienciales), teniendo claro el rol de cada uno de los medios

educativos seleccionados y la viabilidad de usarlos. En esta etapa se establece
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como minimo la siguiente informacion:

Caracteristicas de la poblacion objetivo: edad fisica y mental, sexo,
caracteristicas fisicas, y mentales (si son relevantes), experiencias previas,

expectativas, actitudes, aptitudes, intereses o motivadores por aprender.

Conducta de entrada y campo vital: nivel escolar, desarrollo mental, fisico o

psicolégico, entorno familiar y escolar, entre otros.

Problema o necesidad a atender: para establecer o detectar las posibles
necesidades o problemas que deben ser atendidos se recurre a los
mecanismos de andlisis de necesidades educativas, tales como entrevistas,
observacion, cuestionarios y analisis de resultados académicos. El problema no
tiene que estar necesariamente relacionado con el sistema educativo formal,
pueden ser necesidades sentidas, economicas, sociales, normativas, entre

otras.

Una necesidad educativa se define como la discrepancia entre un estado
educativo ideal (debe ser) y otro existente (realidad). Para determinar una
necesidad educativa en el entorno de ensefianza y aprendizaje, se debe
establecer lo que hay que aprender con apoyo de un ambiente y actividades
educativas, tomando en cuenta la meta o aprendizaje esperado, lo que se
puede lograr o aprender con los medios y actividades aplicables, y lo que falta
por alcanzar. Segun esta Optica se pueden consideran diferentes tipos de
necesidades educativas: normativas, sentidas, expresada o0 demandada,

comparativa y futura o anticipada (Galvis, 1992).
En todo analisis se deben seleccionar las técnicas e instrumentos de evaluacion

gue garanticen la informacién que se suministrd, para ello existen herramientas

sistematizadas que permiten registrar datos de manera sencilla; entre éstas se
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encuentran: la lista de cotejo o de control, la escala de estimacion, el reporte,
entre otros. Para efectos de esta investigacion los resultados del andlisis de las
necesidades educativas y de las pruebas de la aplicacion desarrollada se

registraron en una escala de estimacion.

La escala de estimacion también es llamada escala de apreciacién, este
instrumento identifica la frecuencia e intensidad de la conducta observada o los
niveles de aceptacion frente a algun indicador. La escala de estimacion expresa
el juicio del investigador, y recoge el grado de presencia de la conducta y c6mo
se muestra (Séaez, 1993).

Principios pedagogicos y didacticos aplicables: aqui se analiza como se han
llevado a cabo los procesos de ensefianza y aprendizaje para establecer como

enfocar el ambiente, qué factores tomar en cuenta y qué objetivos debe cumplir.

Justificacion de uso de los medios interactivos como alternativa de solucion:
para cada problema o necesidad encontrada se debe establecer una estrategia
de solucién. El apoyo informatico debe ser tomado en cuenta siempre y cuando
no exista un mecanismo mejor para resolver el problema. Una vez que se han
analizado todas las alternativas se puede decir por qué el uso de medios

informaticos es una buena solucion.

Especificacion de requerimientos. Como sintesis de la etapa de analisis se
deben formular los requerimientos que debe atender el material interactivo que
se desea obtener. La especificacion de requerimientos debe contener lo

siguiente:
Descripcién de la aplicacion: contiene las caracteristicas particulares de la

aplicacion dentro de determinado dominio, area de contenido y restricciones. Se

hace una descripcion de lo que hara la aplicacion, se deben tener claras las
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restricciones que incluira y se describen los posibles escenarios de interaccidon
que tendré el usuario. Las restricciones estéan relacionadas con aspectos tales
como: poblacién objetivo y sus caracteristicas (informacion recopilada en la fase
de andlisis), areas de contenido y sus caracteristicas, principios pedagogicos
aplicables (realizado en la fase de analisis), modos de uso de la aplicacion:
individual, grupal o con apoyo de instructor; conducta de entrada que es todo
aquello con lo que el usuario cuenta antes de usar la aplicacion y los escenarios
de interaccion que corresponden a los momentos de interaccion que tendré el

usuario en cada uno de los ambientes de la aplicacion.

Diagramas de interaccion: permiten ver secuencias de interaccion entre el
usuario y la aplicacion, representando lo que se espera del didlogo y dando mas
detalle a la descripcion textual de la aplicacién. Es importante ver la secuencia
de acciones para cada escenario de interaccion. Con base en estos diagramas
se visualiza cuéles pueden ser las necesidades de informacion en cada
escenario de interaccion y se puede ir pensando en cuales seran los algoritmos
gue se utilizaran. Las operaciones de los diagramas son requerimientos de

informacion compartidos entre cada uno de los objetos.

Los diagramas de interaccion indican la secuencia de acciones que deben
seguirse para realizar una tarea en el modelo computacional. Este tipo de
diagrama puede indicarse de dos maneras: diagrama de secuencia, en el cual
se muestra la secuencia lineal de acciones en determinado momento; diagrama
de colaboracion, muestra la secuencia de acciones de modo no lineal,

resaltando las relaciones y/o dependencias entre diferentes clases del modelo.

Disefio. El disefio de la aplicacion se realiza a tres niveles diferentes:
educativo, comunicacional y computacional. Al disefiar el ambiente en el que se
desarrollara la accion se deben definir claramente los elementos que se

determinaron como necesarios en toda la aplicacion y aquellos deseables que
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convengan para el caso. La identificacion de esos elementos en esta etapa
permite crear mayor vinculo con la etapa de desarrollo. El disefio se realiza
usando el enfoque OO, formalizando aspectos relacionados con la aplicacién,
definiendo desde esta etapa los objetos, su comportamiento, el propdsito de la

aplicacion, las restricciones existentes y los escenarios de interaccion.

Un objeto en el enfoque OO es cualquier cosa que puede ser identificada
plenamente en la aplicacién, es decir, que tiene unas caracteristicas y

comportamiento particulares.

A continuacion se define cada una de las etapas del disefio: disefio educativo,

disefio comunicacional y disefio computacional.

Disefo educativo: se toma como punto de partida la necesidad o problema, asi
como la conducta de entrada y campo vital de la poblacién objeto, se debe
establecer lo que hay que ensefar o reforzar para subsanar las necesidades
encontradas con apoyo del MEC. Como resultado de esta fase se debe tener lo
siguiente: contenido y su estructura; aplicacion; sistema de motivacion; sistema
de evaluacion. El disefio educativo debe responder a las siguientes

interrogantes:

¢, Qué aprender con el MEC? Para resolver este interrogante se debe partir de
los contenidos a tratar, derivados de las necesidades o problemas, tratando de
detallar las unidades de contenido que van a tomarse en cuenta en el MEC. Se
debe definir la red semantica que relaciona los conceptos que interesa
desarrollar en la aplicacion. Debe cuidarse la manera como se presentan los
contenidos en el MEC. Las relaciones de dependencia entre los diferentes
temas deben tomarse en cuenta para no forzar el paso de un tema a otro y
mantener coherencia a lo largo del material. Se debe tener clara la diferencia

entre lo que se sabe antes de usar el MEC y lo que se espera que se sepa al
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finalizar el trabajo con éste: objetivos, contenidos y sus interrelaciones.

¢En qué ambiente aprenderlo? Un MEC se compone de varios ambientes, cada
uno relacionado con un objetivo en particular. En ellos se debe establecer los
objetos: argumento, escenarios, personajes y herramientas. Siguiendo el
modelo OO se debe identificar cada uno de estos elementos para hacer una
clasificacion inicial de todo lo que se esta modelando. Ademas, al tener claras
las caracteristicas y lo que se puede hacer con cada elemento de la aplicacién,
se pueden establecer relaciones entre ellos. Estos elementos son posibles
clases de objetos; al refinar su definicion y establecer las relaciones se puede
saber cuales de esos elementos son clases que haran parte del modelo estatico
del mundo y cuales son simplemente atributos complejos de alguna clase de

dicho modelo.

Ademas se debe definir qué cosas puede hacer el usuario en la aplicacion. En
términos de modelado se refiere a los casos de uso. Los casos de uso se
identifican al establecer los requerimientos de informacion que debe satisfacer
la aplicacion. Estos pueden extenderse de acuerdo con las necesidades del
problema. Cada caso de uso se especifica usando diagramas de interaccion
gue permitan ver los objetos que estan involucrados asi como la secuencia de

mensajes entre ellos.

Un atributo es cada una de las caracteristicas de un objeto: identificador,

descripcion, entre otros.
La clase es la definicién de atributos y métodos para un conjunto de objetos,
mientras que un método es cada una de las funciones que puede llevar a cabo

un objeto, crearse, destruirse, dar su identificacion, entre otros.

Los casos de uso corresponden a cada cosa que puede hacer un usuario
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dentro del modelo de datos. La identificacion de estos casos de uso se hace

con base en los requerimientos de la aplicacion a desarrollar.

Lenguaje de Modelado Unificado (UML). Corresponde a las siglas de Unified
Modeling Language, es una manera estadndar de modelar los datos de
determinada aplicacién, con una notacion para expresar los datos (atributos,
métodos), las relaciones entre los mismos y el con junto de requerimientos que

pueden ser satisfechos en la aplicacion.

¢,COmo motivar y mantener motivados a los usuarios? En esta etapa del
proceso de disefio se definen las metaforas usadas, asi como cada personaje
gue aparece, dejando claro cual es el rol que el usuario juega, las herramientas
de interaccion que podra usar y cual es el reto que debe resolver. En el caso de
las aplicaciones interactivas es vital despertar motivacion intrinseca a través de
la experimentacion con la aplicacion. Hay que mantener motivados a los
usuarios para que el trabajo que se tenga con la aplicacion sea efectivo y de
provecho. El uso de ambientes educativos debe propiciar la generacion de
motivacion intrinseca en los usuarios, para lograr un efecto duradero en los

procesos de ensefianza y aprendizaje.

La motivacion es un conjunto de factores dinamicos que determinan la conducta
de un individuo. Puede considerarse a la motivacibn como el primer elemento
cronologico de la conducta; sin embargo, en el origen de ésta no hay sélo una
causa sino un conjunto de factores de interaccién reciproca. La psicologia

clasifica la motivacién en dos categorias: intrinseca y extrinseca.

La motivacion intrinseca surge espontaneamente de las necesidades
psicologicas organicas, la curiosidad personal y el deseo de crecer. Cuando una
persona experimente la sensacion de competitividad y autodeterminacién se

motiva intrinsecamente obteniendo como resultado la satisfaccion psicolégica,
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mientras que la motivacion extrinseca es una razén creada en forma ambiental

para incentivar o persistir en una accion. Se usa para mantener la conducta.

¢, Como saber que el aprendizaje se esta logrando?

Las situaciones de evaluacion deben estar relacionadas con los contenidos. La
relevancia y pertinencia de determinada prueba se debe sustentar con base en
los contenidos que se han presentado y con la manera como han sido tratados.
De acuerdo con esto debe definirse el nivel de logro para cada prueba, que
unido con todas las caracteristicas (nivel de dificultad y tipo de aprendizaje)

debe permitir evaluar qué ha hecho el usuario y si lo hizo correctamente o no.

La evaluacion tiene un papel importante en el aprendizaje, es una ayuda para
obtener informacion de lo que se sabe y de lo que no, sobre esta base se puede
reorientar al estudiante y ayudarle a superar sus deficiencias. Para elaborar las
situaciones de evaluacion se deben tomar en cuenta los tipos de evaluacion en

un MEC: sumativa, diagnostica y formativa.

La evaluacién sumativa trata de comprobar cuanto logré el estudiante y sirve
para promover o retener, ademas de permitir documentar el rendimiento; pero
en el proceso de aprendizaje no puede ser ésta el Unico tipo de evaluacion. La
evaluacion diagnostica se aplica antes de iniciar la interaccién con el MEC y
permite tomar decisiones que orienten al estudiante sobre donde comenzar su
proceso de aprendizaje y qué aspectos debe reforzar o a cuales debe prestar
especial atencion. Y la evaluacion formativa se propone a lo largo del proceso
de aprendizaje, busca ayudar al estudiante a descubrir o practicar, asi como
transferir y afianzar destrezas, conceptos o habilidades de estudio y lo mas
importante es que el estudiante tiene la oportunidad de enfrentar situaciones y

recibir reorientacion respecto a sus actuaciones (Galvis, 1992).

Disefio comunicacional: en esta fase del proceso de disefio se define la interfaz
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de la aplicacibn. Se toma como base la descripcion macro dada en
especificacién. Es importante conseguir que la interfaz sea: amigable, flexible y
agradable de usar; también debe ser consistente, es decir, cuidando que los
mensajes, la distribucion en pantalla y el juego de colores sigan un mismo
patrén, también es necesario que sea altamente interactiva. Para cada pantalla
de la interfaz se deben definir las zonas de comunicacion asi como la

distribucion de las mismas.

El modelo comunicacional de la interfaz consta de: la definicion formal de cada
pantalla, objetivo, eventos del modelo del mundo que esta en capacidad de
detectar; diagrama de la pantalla, indicando cuales objetos tiene y donde estan
ubicados; listado de las caracteristicas tanto de la pantalla como de cada objeto
(colores, tamafio de fuentes y resolucion de imagenes); enlaces con otros
elementos de la interfaz en caso de que algun objeto (botones) permita vincular

con otras pantallas, y diagrama de flujo de informacion en la interfaz.

Disefio computacional: al final de esta etapa se tiene como resultado,
claramente definidas, cada una de las diferentes clases de objetos, incluyendo
sus atributos, indicando si seran publicos o privados, el conjunto de métodos y
el invariante de cada clase que corresponde al conjunto de restricciones o de
requisitos que debe siempre cumplir una determinada clase. Durante las fases
de disefio educativo y comunicacional se han definido los diferentes objetos
tanto del mundo como de la interfaz. Esta informacion se refina en esta fase,
adecuandola a las posibilidades de la herramienta de desarrollo que se vaya a

utilizar. Algunas clases necesitaran extenderse para ser usadas en el modelo.

Junto al conjunto de clases, llamado también modelo estatico del mundo, se
debe ilustrar la légica acerca de como se desarrollan cada una de las
actividades en el modelo. Para ello se deben refinar los casos de uso, algunos

de los cuales ya se han obtenido en fases anteriores, ilustrando para cada uno
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de ellos el proceso que se sigue. Para hacer esto se pueden usar diagramas de
interaccién que pueden ser de dos tipos: diagramas de secuencia (similares a
los usados en la fase de especificacion) o diagramas de colaboracién. Esta
informacion puede ayudar a redefinir el modelo antes de iniciar la fase de
desarrollo. Ademas permite validar si el modelo es completo y permite

satisfacer todos los requerimientos de la aplicacion.

El modelo estatico en la notacibn UML, corresponde al diagrama donde se
muestran todas las clases definidas para la aplicacion, indicando para cada

clase sus atributos y métodos, asi como las relaciones con las demas clases.

Desarrollo. En esta fase se implementa la aplicacion usando toda la
informacion obtenida anteriormente. Se toma la definicion de clases y se
implementa en el lenguaje escogido. Hay que establecer la herramienta de
desarrollo sobre la cual se va a implementar la aplicacion y los criterios para
escogerla incluyen: costo, disponibilidad en el mercado, portabilidad de la
aplicacion desarrollada y facilidades al desarrollador (ambientes graficos de
desarrollo, mecanismos de depuracion, manejo de versiones, entre otros). La
interfaz se implementa usando la especificacién del disefio comunicacional. En
algunos ambientes de desarrollo la creacion de ésta se facilita con herramientas

visuales de desarrollo, en otros se programa cada elemento de la interfaz.

Prueba a lo largo y al final del desarrollo. La metodologia propuesta permite
ir depurando los componentes del modelo generado, haciendo las validaciones
de los prototipos con expertos, durante la etapa de disefio y prueba uno a uno
de los modulos desarrollados, a medida que éstos estan funcionales. Superada
la depuracién y el ajuste, se coloca a disposicion de una muestra de la
poblacién una version beta de la aplicacion, para verificar que efectivamente

ésta satisface las necesidades y cumple con la funcionalidad requerida.

30



CAPITULO lll. DESARROLLO

En este capitulo se describen las fases desarrolladas para la aplicacion
educativa multimedia siguiendo la metodologia de Ingenieria de Software
Educativo de Alvaro Galvis (Galvis, 1992), combinada con la metodologia de
Ingenieria de Software Educativo Orientado por Objetos (ISE-OO) propuesta
por Alvaro Galvis, Ricardo Gémez y Olga Marifio para enriquecer el proceso de
MECs (Galvis y cols., 1998).

ANALISIS DE LAS NECESIDADES EDUCATIVAS

Para el cumplimiento de esta fase se realizaron entrevistas no estructuradas a
la profesora y a los estudiantes de la asignatura Linguistica General (006-0233),
y se aplicé un cuestionario a los estudiantes cursantes de dicha asignatura, el
cual se puede visualizar en el apéndice A. Ademas, se revisaron las fuentes
bibliograficas correspondientes a la asignatura Linguistica General para
determinar la existencia de textos impresos, guias o cualquier otro material
bibliografico util que apoyara los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
misma. De acuerdo a esto y siguiendo la metodologia utilizada, se establecio la

siguiente informacion:

Caracteristicas de la poblacion objetivo

Se dejaron claras las caracteristicas de la poblacién objetivo, para ello se tomo
un grupo de catorce (14) estudiantes de ambos sexos (masculino y femenino)
de la Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura de la UDO,
cursantes del cuarto semestre de la carrera, con edades fisicas y mentales
comprendidas entre 20 y 30 afios, dos de ellos repitiendo la asignatura por
primera vez. Para determinar las caracteristicas fisicas y mentales se utilizaron
los aportes de la teoria de Jean Piaget, los cuales dieron como resultado que
los estudiantes se ubican en la etapa de operaciones formales, porque poseen

habilidades motrices adecuadas para su edad y estan en capacidad de



abstraer, manejar hipoétesis y especular sobre lo real y lo posible. En cuanto a
las experiencias previas obtenidas por los estudiantes se pudo determinar que,
de acuerdo a su desarrollo cognitivo lograron entender de forma logica y
concreta los objetivos de la etapa anterior (tercer semestre) para avanzar al
siguiente nivel. De la misma forma, tienen expectativas condicionadas por su
independencia y razonamiento critico, lo cual conlleva a que sus actitudes,
aptitudes e intereses o motivadores estén encaminados a contribuir para que su
aprendizaje sea mas agradable, siempre y cuando estén enfocados de forma
|6gica y abstracta sin olvidar la esencia de aprender.

Conducta de entrada o campo vital

El nivel escolar alcanzado por los estudiantes es el tercer semestre de la
Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura; con un desarrollo
fisico, psicologico y mental aptos para el grado en el que se encuentran, ya que
poseen aptitudes y actitudes capaces de comprender, confrontar y verificar la
realidad por si mismos. El entorno familiar del estudiante ocupa un lugar
importante en su desarrollo como futuro profesional, debido a que el
comportamiento de los familiares, en especial el de los padres media en los
resultados académicos, siendo indispensable que estimulen el placer por las
tareas, la curiosidad por el saber y la persistencia hacia el logro de metas,
influyendo significativamente en resultados académicos buenos para el

estudiante.

Problema o necesidad a atender

Para abordar el problema se recurrié a mecanismos de analisis de necesidades
educativas, en este caso se efectuaron entrevistas informales al docente que
imparte la asignatura Linguistica General (006-0233); y se entrevistd y encuesté

a los estudiantes que la cursaban.

En las entrevistas no estructuradas a la profesora de la asignatura Linguistica
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General (006-0233), se conocié que los estudiantes no le prestan la debida
atencion a los temas de la asignatura por su contenido netamente teérico, lo
leen por obligacion y no para aprender, no lo analizan debidamente y por
consiguiente no logran adquirir el conocimiento que se desea ensefiar de forma
absoluta. También acot6 que, a los estudiantes se les dificulta entender la
terminologia empleada y los conceptos manejados en algunos de los temas,
debido a que para ellos son términos desconocidos, tales como palabras de

origen latino y griego.

Se revisaron las fuentes bibliograficas de la asignatura Linguistica General, y se
determind la existencia de algunos textos impresos utiles para el desarrollo de
los procesos de ensefianza y aprendizaje, pero se evidencio la carencia de
herramientas computarizadas de apoyo instruccional que los complementen y

motiven al estudiante.

Con lo anterior, se deja claro que existe una necesidad desde el punto de vista
del sistema educativo actual detectado en la asignatura Lingiistica General
(006-0233), la cual debe ser atendida tomando en cuenta el medio educativo

mas favorable para darle solucion.

Ademas, existe una necesidad demandada por el proyecto SEA, debido a que
éste incorpora en su programa investigaciones como la realizada en éste
trabajo, que permitan ampliar la aplicacion de las TIC para mejorar los procesos
de ensefianza y aprendizaje mediante la digitalizacion de los contenidos

programaticos de las distintas areas tematicas.

A continuaciéon se muestra la tabla 1, correspondiente a los resultados del
cuestionario aplicado a los estudiantes del semestre 11-2010 de la Licenciatura
en Educacion mencién Castellano y Literatura de la UDO, el cual const6 de

ocho (8) preguntas con tres (3) opciones cada una, respondiendo al (apéndice
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A) validado por el experto en la materia.

Tabla 1. Escala de estimacién de los resultados obtenidos para determinar las
necesidades educativas de la asignatura Linguistica General (006-0233),
aplicada a los estudiantes del cuarto semestre de la Licenciatura en Educacion
mencion Castellano y Literatura de la UDO.
N° Pregunta 3 2 1
1. ¢Como valorarias la experiencia obtenida al estudiar 2 8 4
los temas de la asignatura?
Muy agradable=3 Agradable=2 Poco agradable=1
2. ¢ Te sentiste motivado para dominar los temas de la 4 10 0
asignatura?
Siempre=3 Algunas veces=2 Nunca=1
3. ¢Consideras que esta asignatura es importante para 10 3 1
tu formacion académica y profesional?
Muy importante=3 Importante=2 Poco importante=1
4. ¢Como resultd la comprension de los temas de la 1 6 7
asignatura?
Facil=3 Algo facil=2 Dificil=1
5. ¢Consideras que la orientacion y el apoyo del 2 8 4
profesor en las horas de consulta son suficientes?
Suficientes=3 Algo suficientes=2 Insuficientes=1
6. ¢Consideras que los materiales impresos disponibles 2 7 5
para la asignatura presentan informacion novedosa?
Muy novedosa=3 Novedosa=2 Poco novedosa=1

7. ¢ Como calificas la idea de que la profesora utilice el 12 2 0
computador como herramienta para explicar la
clase?
Bueno=3 Regular=2 Malo=1

8. ¢Cdbmo valoras que la asignatura cuente con un 11 3 0

material educativo disponible en Internet para
complementar los contenidos dictados en clase?
Bueno=3 Regular=2 Malo=1

Con respecto a la pregunta 1, que atiende a la experiencia obtenida al estudiar
los temas de la asignatura, donde se considera el incentivo y estimulo al
estudiar la asignatura. Se obtuvo que el 14% de los estudiantes consideraron
gue la experiencia al estudiar Linglistica General es muy agradable, mientras
gue el 57% considerd que es agradable y un 29% opind que era poco

agradable. En la figura 1 se puede visualizar que el mayor porcentaje alcanzado
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fue en la opcion 2 con un 57%, concluyendo que el estudiante le agrada
estudiar la asignatura Linguistica General, colocandolo en un nivel intermedio

en base a la experiencia obtenida.

OMuy agradable

@ Agradable

B Poco agradable

Figura 1. Nivel de experiencia obtenido al estudiar Linguistica General.

En la pregunta 2, se considera la motivacion que obtuvo el estudiante para
dominar los temas de la asignatura, en la cual se evaltua el impulso y estimulo
gue logro aplicar el docente para que el estudiante entendiera y dominara cada
uno de los temas. Un 29% de los estudiantes siempre se sintié motivado para
estudiar los temas de la asignatura, mientras que el otro 71% solo algunas
veces. La figura 2 muestra que el mayor porcentaje obtenido fue en la opcion 2
con 71%, resultando asi que los estudiantes no estuvieron del todo motivados

para dominar los temas.

B Siempre

® Algunas veces

O Nunca

Figura 2. Nivel de motivacion para dominar los temas de Linguistica General.

En el item 3, se evalué la importancia de la asignatura para la formacion
académica y profesional del estudiante, que corresponde a la utilizacién de
términos y actividades propias de Linguistica General como base en las
asignaturas posteriores a ésta y en el campo laboral. El 71% de los estudiantes

respondio que es muy importante, el 24% acot6 que es importante y un 5% dijo

35



gue no era importante. En la figura 3 se contempla que el mayor porcentaje
obtenido fue en la opcion 3 con 71%, colocandola como prioridad para avanzar

a las asignaturas posteriores y utilizar ese conocimiento en el campo laboral.

O Muy importante

B Importante

BPoco importante

Figura 3. Nivel de importancia de la Linguistica General para la formacion
académica y profesional.

Para la pregunta 4, se analizo la comprension de los temas de la asignatura, en
la cual se determiné el grado de entendimiento y asimilacion de los contenidos
gue engloban la asignatura. El 7% de los estudiantes considero que los temas
de la asignatura Linguistica General les result6 facil de asimilar y comprender,
mientras que el 43% opind que les resultd algo facil; y el otro 50% dijo que les
resultd dificil de comprender. La figura 4 representa la conclusion de que se
estima que los estudiantes tienen un punto de vista intermedio con respecto al

nivel de comprension de los temas.

O Facil
@ Algo facil

O Dificil

Figura 4. Nivel de comprensién de los temas de Linguistica General.

La pregunta 5 se refiere al tiempo dedicado por el profesor para orientar en las
horas de consulta a los estudiantes con relacién a las dudas que posean de los

contenidos dictados en clase. El 14% respondi6é que las horas de consulta son
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suficientes para que el profesor oriente a los estudiantes, el 57% opindé que el
tiempo es algo suficiente y el 29% agreg6 que son insuficientes. En la figura 5
se muestra que el mayor porcentaje se obtuvo en la opcién 2, dando como
resultado que el tiempo de consulta es escaso para que el profesor atienda las
dudas presentadas por los estudiantes sobre alguno de los contenidos
estudiados en clase.

O Suficientes

B Algo suficientes

BInsuficientes

Figura 5. Tiempo dedicado a las horas de consulta de Linguistica General.

Con relacion a la pregunta 6, se estudio el nivel de actualizacion de los
materiales impresos existentes para la asignatura, el cuestionario emitié que el
20% de los estudiantes consideré que la informacién encontrada en los
materiales impresos es muy novedosa, el 50% opiné que es novedosa y un
30% dijo que era poco novedosa, esto se representa en la figura 6 y se
concluye que los estudiantes poseen un enfoque intermedio con respecto a la

informacion que ofrece el material impreso relacionado con la asignatura.

O0Muy novedosa

@ Novedosa

O Poco Novedosa

Figura 6. Nivel de actualizacion de los materiales impresos de Lingiistica
General.

En la pregunta 7, se explora la utilizacién del computador como herramienta
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did4ctica aplicada en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la asignatura
Linguistica General. En el figura 7 se puede notar que un 86% de los
estudiantes considera buena la idea de que su profesor utilice el computador
como herramienta de apoyo para explicar la clase, mientras que so6lo un 14%
opina que le parece regular la idea. Permitiendo afirmar la falta de recursos

didacticos que incentiven el aprendizaje de los estudiantes.

OBuena

B Regular

O Mala

Figura 7. Nivel de valoracion del uso del computador como herramienta
didactica para la asignatura Linguistica General.

El item 8 se relaciona con la posibilidad de que los estudiantes cuenten con un
material educativo disponible en Internet para que complementen los
contenidos vistos en la clase. A esto, el 76% de los estudiantes respondié que
considera buena la idea de que esté un material didactico dedicado a la
asignatura en Internet y un 24% le parecio regular la idea. Esto permite concluir
gue es necesaria la utilizacion de un material educativo computarizado para

complementar los contenidos vistos en clase.

OBuena

B Regular

B Mala

Figura 8. Nivel de valoracion relacionado a la disponibilidad en Internet de un
material educativo para la asignatura Linguistica General.

Luego del analisis de la encuesta realizada a los estudiantes y considerando las

38



conclusiones a las que se llegd con cada pregunta o item, se encontraron
algunas necesidades que presentan los procesos de enseflanza y aprendizaje
en la asignatura Linguistica General (006-0233) de la Licenciatura en Educacion
mencion Castellano y Literatura de la UDO, éstas se presentan a continuacion:

Desmotivacion y desinterés por aprender Linguistica General, dificultad para
comprender y asimilar los temas de Linguistica General, horas de consulta
insuficientes para orientar acerca de las dudas presentadas en los temas de
Linglistica General, ausencia de herramientas computarizadas que motiven el
aprendizaje de Linguistica General y finalmente, existe la necesidad
demandada por el proyecto SEA de realizar una aplicacion educativa

multimedia para la asignatura Linguistica General.

Principios pedagdégicos y didacticos aplicables

Después de haber analizado como se llevan a cabo los procesos de ensefianza
y aprendizaje en la asignatura Linguistica General (006-0233) se establecio
desde el punto de vista pedagdgico la teoria constructivista, sustentada por Lev
Vigotsky, esta asume que la transferencia de conocimiento se facilita
envolviendo a la persona en tareas que se encuentren en ambientes o
contextos significativos, ya que la comprension esta ligada a la experiencia. Si
el aprendizaje se descontextualiza, hay poca esperanza de que la transferencia
ocurra. No se aprende a usar un grupo de herramientas siguiendo simplemente
una lista de reglas. Un uso apropiado y efectivo ocurre cuando se enfrenta al
estudiante con el uso real de las herramientas en una situacion real. El
constructivismo observa al estudiante como un individuo que elabora e

interpreta la informacién suministrada y asi crea su propio significado.
Justificacion de uso de medios interactivos como alternativa de solucién

De acuerdo a las necesidades encontradas se determinaron las estrategias de

solucion mas adecuadas. Se tomé el apoyo informatico como el mejor

39



mecanismo para resolver las necesidades, y se estableci6 como medio
interactivo el desarrollo de una aplicaciébn educativa multimedia para la

asignatura Linguistica General (006-0233).

El uso de la aplicacion educativa multimedia para la ensefianza y aprendizaje
de la asignatura Linguistica General (006-0233) de la Licenciatura en Educacion
mencion Castellano y Literatura de la UDO, contiene elementos visuales
atractivos a la vista del usuario, tales como gréficos, esquemas, sonidos, textos
y animaciones que estimulan todos los sentidos; motivando e incorporando a
los estudiantes al manejo de ambientes virtuales y atrayéndolos a explorar el

campo de estudio.

Ademas, la implementacion de este entorno multimedia permite apartar las
dificultades de comprension y asimilacion en los temas de Linguistica General,
porque facilita la visualizacion de cada uno de los contenidos mediante
esquemas. Del mismo modo, es un recurso de facil acceso que estara
disponible en Internet, con ejemplos bien nutridos, permitiéndole a los
estudiantes plantearse preguntas, realizar examenes de autoevaluacion y no

preocuparse por las limitadas horas de consulta.

El uso de este medio interactivo también tiene sus ventajas para el profesor,
porque éste podra organizar su jornada pedagdgica y prescindir en ocasiones
de las ocupaciones de informacién colectiva o de repeticiones acerca de los
temas dictados en clase, aprovechando para dedicar mas tiempo a explicar los

contenidos sin estar pendiente de que debe realizar alguna repeticion.

Tomando en cuenta lo antes mencionado, se fundamenta el uso de medios
informéaticos como el mejor mecanismo para dar solucién a las necesidades
encontradas en los procesos de enseflanza y aprendizaje de la asignatura
Linguistica General (006-0233).
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ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS
Como sintesis de la etapa anterior, se formularon los requerimientos de la

aplicacion educativa multimedia, la cual consté de:

Descripcion de la aplicacién
Esta etapa contempl6é las caracteristicas particulares de la aplicaciéon en
determinado dominio, las restricciones de la misma y los posibles escenarios de

interaccién, para ello se tomaron en cuenta los siguientes aspectos:

Areas de contenido y sus caracteristicas. La aplicacion desarrollada esta
situada dentro del area de Castellano y Literatura, especificamente en la
asignatura Linguistica General (006-0233) del cuarto semestre de la
Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura de la UDO, esta
asignatura cuenta con un programa formado por un (1) objetivo general, dos (2)
objetivos especificos y cinco (5) temas o contenidos a impartir, este programa
se puede visualizar en el (anexo 1). A continuacion se presentan los objetivos y

contenidos de la asignatura:

Objetivo general: Mostrar conocimientos, habilidades y actitudes necesarias
para exponer y aplicar los fundamentos teoricos y principios metodologicos de
distintas corrientes linguisticas.

Objetivo especifico 1: Manejar un minimo de conceptos sobre la ciencia
linglistica que permitan estructurar su fundamentacidn teorica acerca de las

corrientes linguisticas mas relevantes.

Objetivo especifico 2: Aplicar los principios teéricos y algunos modelos de

analisis estudiados a la descripcion y explicacién de fendmenos linguisticos.

Contenido 1. Tendencias de la lingtistica desde los origenes hasta el siglo XIX:
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el estudio del lenguaje en la antigiiedad, la edad media, el renacimiento y el
siglo XIX.

Contenido 2. ElI camino hacia la definicion de la linguistica como ciencia.
Saussure: deslinde de la linguistica, objeto de estudio, principios generales;
lengua como sistema de signos, signo linguistico como centro de la teoria
saussureana, establecimiento de una metodologia inductiva: analisis del corpus
como factor de base para determinar los ejes sintagmaticos y paradigmaticos
en una lengua; algunos problemas linglisticos derivados de la aplicacion de

una metodologia inductiva.

Contenido 3. El desarrollo del estructuralismo: principios tedricos, método de
analisis, principales escuelas estructuralistas (Praga, Copenhague,
Norteamericana, representantes, aportes, problemas en torno a la investigacion

de fendbmenos linguisticos).

Contenido 4. El generativismo: antecedentes, objeto de estudio (la lengua como
conjunto de reglas para explicar la formacion de oraciones), método de analisis
(la propuesta de una metodologia deductiva: de la hipétesis a la verificacion),
Noam Chomsky: la concepcion mentalista del lenguaje y la propuesta de una
teoria explicita, la gramética generativa y transformacional, la teoria estandar, la

teoria estandar extendida, el modelo de principios y parametros.

Contenido 5. La linguistica del texto: origenes y causas de su aparicion, objeto
de estudio, algunas estructuras textuales, coherencia local y global del texto,

algunos modelos de analisis textual.
Modo de uso de la aplicaciéon. La aplicacion educativa multimedia para la

asignatura Linguistica General (006-0233), puede ser utilizada de dos (2)

formas:
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Individual: se crea la interaccion entre el estudiante y la aplicacion. El estudiante
se desenvuelve de forma independiente frente a la aplicacion, sin apoyo del
instructor, creando un ambiente de auto aprendizaje. Aunque, puede darse el
caso de que el estudiante use la aplicacion para afianzar los contenidos que el

instructor o profesor dicte en la clase.

Con apoyo del instructor: incluye la interaccion entre el estudiante, el profesor y
la aplicacion. Esta se establece en una sala o laboratorio de computacion,
donde el profesor o instructor se encuentra presente mientras que el estudiante
usa la aplicacion; y puede intervenir para aclarar cualquier tipo de dudas con

respecto al contenido que se esté instruyendo.

Conducta de entrada. El usuario que desee utilizar la aplicacion debera haber
aprobado las asignaturas: Introduccion a la Gramatica (006-1913) vy
Comprension y Expresion Linguistica 11 (006-0133), correspondientes al
segundo semestre de la Licenciatura en Educacion mencién Castellano y

Literatura de la UDO, ademas de conocer el manejo basico del computador.

Escenarios de interaccion. En base a los lineamientos del Proyecto SEA ya
se tienen una serie de requisitos o parametros establecidos, los cuales deben
ser tomados en cuenta por el investigador para realizar el software y desarrollar
las herramientas solicitadas. Los administradores del proyecto SEA, facilitan al
investigador una serie de informacion que debe contener el software, entre esa
informacion estd: un area de enlaces que permita al usuario visualizar
direcciones de Internet que contengan informacion adicional a los temas
estudiados, un glosario de términos que sirva para aclarar dudas con respecto a
palabras que sean desconocidas en el tema o que el usuario necesite
complementar, referencias bibliograficas que contemplen la informacién de
textos que el usuario pueda revisar para completar su estudio y un area de quiz

para que se autoevalle. Estos requerimientos se representaron mediante un
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esquema de interaccion sencillo.

En la figura 9 se muestra el diagrama que presenta los escenarios iniciales

derivados de los requerimientos fijados por el Proyecto SEA.

Revisar Enlaces

Usuario\

Realizar Quiz

Revisar Glosario

Ver Referencias

Figura 9. Escenarios de interaccion de los requerimientos del SEA.

Diagramas de interaccion

Para visualizar la interaccion entre el usuario y la aplicacion se realizaron los
diagramas de secuencia para cada escenario de interaccion, estos esquemas
representan lo que se espera del didlogo y describen detalladamente lo que

sucede cuando se interactla con la aplicacion.

El actor en los diagramas corresponde al estudiante o profesor, al cual se le
denominé usuario; mientras que los objetos, interfaz y registro se relacionan
con las partes que comprende la aplicacién. A continuacién, se presentaran los

diagramas de secuencia iniciales:
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La figura 10 representa el diagrama de secuencia que muestra el escenario
donde el usuario percibe las direcciones de sitios y paginas Web que contienen
informacion referente a los temas de la asignatura Linguistica General. La
secuencia inicia cuando el usuario oprime el boton enlaces y se muestra la
pantalla que le permite ver las distintas direcciones que contienen informacion

relacionada con los temas de la asignatura.

sd Secuencia de Revisar Enlaces /

% Interfaz Registro

Ingresar opcién(enlaces) Buscar pantalla(enlaces)

Mostar enlaces(direccionesWeb) .
________________ Enviar pantalla(enlaces)

Figura 10. Diagrama de secuencia que muestra el escenario cuando el usuario
revisa los enlaces Web en la aplicacion.

La figura 11 muestra el diagrama de secuencia del escenario cuando el usuario
revisa las referencias bibliograficas. La secuencia inicia cuando el usuario

oprime el botdn referencias y se muestra la pantalla que visualiza la bibliografia.

sd Secuencia de Ver Referencias /

% Interfaz Registro

Usuario
I T T

|
! Ingresar opcién(referencias)

| |
Buscar pantalla(referencias)
_Mostrar referencias(bibliografia) _ _ Enviar pantalla(referencias)

Figura 11. Diagrama de secuencia que muestra el escenario cuando el usuario
revisa las referencias bibliograficas.
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En la figura 12 se muestra el diagrama de secuencia que permite al usuario la
busqueda de palabras por letras. La secuencia inicia cuando el usuario
selecciona el boton glosario, se muestra una pantalla donde estan todas las
letras del alfabeto espariol, éste selecciona la letra por la cual comienza la
palabra que quiere buscar y se le muestran las palabras que comienzan por esa
letra ordenadas alfabéticamente.

sd Secuencia de Revisar Glosario/
% Interfaz Registro
Usuario

| ] [
: I I
' Ingresar opcién(glosario) >_!_ Buscar opcién(glosario) >J|_

| Mostrarpantalia(glosario) _ | | __Enviar pantalla(glosario) _ _ |
T T
Seleccionar letra(palabras) I |
(p ) > Buscar letra(palabras) >

i Enviar palabras(glosario

| Mostrar palabrasiglosario) _ | | _ _Enviar palabrasglosario)_ _ _|
T T 1
I I I

Figura 12. Diagrama de secuencia que muestra el escenario cuando el usuario
revisa el glosario en la aplicacion.

En la figura 13 se muestra el diagrama de secuencia que presenta el escenario
donde el usuario puede evaluar su aprendizaje, cada unidad tiene un quiz. La
secuencia empieza cuando el usuario presiona el boton quiz, aparece una
pantalla que explica las instrucciones de como realizarlo, una vez que el usuario
la lee presiona el botdn empezar quiz y se despliega otra pantalla que contiene
las preguntas a responder y un marcador de tiempo que se ha ajustado para
completar el quiz. Una vez culminado, debe oprimir el botén enviar quiz, y le
mostrara el puntaje que obtuvo. Ademas si desea ver el resultado de las
preguntas correctas puede oprimir el botén ver resultados que esta en la misma

pantalla, al llegar ahi esta la opcién de volver a realizar el quiz.
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sd Secuencia de Realizar Quiz/
% Interfaz Registro
Usuario
I T T
| I I
: I I
Ingresar opcién(quiz) >_I Buscar opcién(quiz) >JI_
Most tall(qui Enviar pantalla(quiz
= — ostrar pantallquiz) _ _ _ _ | .<_______B___(q__) _____
T T
Ingresar opcion(empezar quiz) >_!_ Buscar opcién(empezar quiz) >JI_
M i Enviar pantalla(preguntas quiz
<____ESt_raLQ_“'i(P_’eE“_”tES)_____ <_____p____(p_£__ﬂ_)___
T T
| |
Responder preguntas(respuestas) I
E.IJ |
| |
. . ) | |
Ingresar opcién(enviar quiz) > Comparar respuestas(quiz) >_!_
06 Enviar resultado(puntuacion
| _ _Mostrar resultado(puntuacion) _ _ | [ _ Enviarresultado(puntuacion) |
T T
. | |
Ingresar opcion(resultados) »_I Buscar opcion(resultados) >_!_
< - — Mostrarsolucion(quiz)__ _ _ | < _ _ _ Enviar solucion(@uiz)_ _ _ _ |
T T
| |
Ingresar opcién(repetir quiz) >_| Buscar opcién(repetie quiz) |
>_|_
i Enviar pantalla(quiz
< _ _ Mogtrarpantalla(quiz) _ _ _ _ | < _ _ _ Enviarpanalla@uiz)_ _ _ _ |
T T T
| I I
| I |

Figura 13. Diagrama de secuencia que muestra el escenario cuando el usuario
ejecuta los quiz en la aplicacion.

DISENO

Para realizar el disefio del ambiente se definieron claramente los elementos
catalogados como necesarios y deseables para el caso de la asignatura
Linguistica General (006-0233). Se analiz6 la interactividad con base a estos

tipos de elementos, los cuales se presentan en la tabla 2.
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Tabla 2. Elementos de la aplicacion multimedia educativa para la asignatura

Linglistica General (006-0233).

Elemento

Tipo de elemento Descripcién

Argumento e historia
Variables
compensatorias

Variables de control

Variables de resultado

Escenarios

Personajes y roles

Objetos / Herramientas

Zonas de comunicacion

Mecanismos de
Comunicacion Usuario-
Aplicacion

Ambientacion

Niveles de dificultad

Necesario

Necesario

Necesario

Necesario

Necesario

Necesario

Necesario

Necesario

Necesario

Necesario

Deseable

La historia se plantea en
cinco libros que visualizan los
temas de la asignatura.

El usuario de la aplicacién
recibe puntos por cada
respuesta acertada.

El usuario tiene la posibilidad
de seleccionar el libro que
desee estudiar y accede alos
subtemas del libro.

La aplicacion muestra al
finalizar el quiz una
informacion de retorno en

cada una de sus respuestas.
Compuesto por un conjunto
de elementos multimedia
como texto, animaciones,
sonidos, videos, entre otros.
Representados por libros, los
cuales brindan el aprendizaje
en la aplicacion.

La aplicacion contiene las
herramientas: glosario de
términos, referencias
bibliograficas y enlaces web.
La aplicacion contiene partes
graficas, botones, zona de
texto, videos y animaciones.
Interactividad del usuario con
la aplicacién a través de clip
de pelicula, imagenes
animadas y cuadros de texto.
La aplicacién posee
estimulos como masica, color
y video que motivan al
usuario a estudiar los temas.
El usuario avanza por cada
uno de los temas, cada tema
superior tiene un nivel de
dificultad mayor y necesita
del aprendizaje del anterior.
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Tabla 2. Continuacion.

Elemento Tipo de elemento Descripcion
Mecanismos para el Deseable La aplicacion proporciona al
analisis de desempefio usuario un tiempo para

solucionar los quiz y le
muestra las  respuestas

acertadas.
Ampliacion de las Deseable La aplicacion muestra
posibilidades de la enlaces o direcciones de
aplicacion Internet donde el usuario

puede encontrar informacion
adicional sobre la tematica

estudiada.
Personalizacion del Deseable La aplicacion posee un color
ambiente distinto para cada tema,

ofrece animaciones en todos
los escenarios.
Soporte al trabajo en Deseable Los estudiantes pueden
grupo utilizar la aplicacion en
parejas para compartir
conocimiento y estudiar los
temas.

Luego de describir cada elemento del software, se procedi6 a realizar el disefo
en tres niveles distintos: educativo, comunicacional y computacional; utilizando
un enfoque OO para formalizar muchos de los aspectos relacionados con la
aplicacion, definiendo los objetos, su comportamiento, el proposito y los

escenarios de interaccion.

Disefio educativo

Para llevar a cabo el disefio educativo de la aplicacién se tomaron en cuenta las
necesidades a atender que presenta la asignatura Linguistica General (006-
0233), de la Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura de la
UDO, la conducta de entrada y el campo vital de la poblacién objeto; expuestas
en las etapas anteriores; con el objeto de establecer lo que hay que ensefiar o
reforzar para solucionar las dificultades con apoyo del MEC, aprovechando para

ofrecer situaciones excitantes y oportunidades de explorar un ambiente distinto.
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De acuerdo a lo que plantea Galvis (Galvis, 1998), el disefio educativo se

resolvié considerando varias interrogantes, tal como se muestra a continuacion:

¢, Qué aprender con el MEC? Para solventar esto, se tomd en cuenta el
contenido programatico de la asignatura Linglistica General (006-0233),
expuesto en la especificacion de requerimientos; y se definieron los conceptos
gue interesaban desarrollar en la aplicacién, cuidando la manera de como
presentarlos en el MEC y manteniendo la coherencia a lo largo del material. De
acuerdo a esa orientacion educativa se elaboré un disefio instruccional donde
se establecieron los contenidos a tratar y los objetivos terminales del MEC, este

disefio se baso6 en el modelo de Dick & Carey y se presenta a continuacion:

Identificar la meta instruccional: una vez que el estudiante se instruya con los
temas de la aplicacion educativa multimedia para la asignatura Linguistica
General (006-0233) debe asumir una posicion critica ante los principales
problemas que afronta la investigacion de los hechos linguisticos en cada una

de las concepciones teodricas estudiadas.

Identificar la conducta de entrada y las caracteristicas de los estudiantes: los
estudiantes que ingresan al curso de Linguistica General (006-0233) se ubican
en el cuarto semestre de la Licenciatura en Educacion mencion Castellano y
Literatura de la UDO, poseen los conocimientos de las asignaturas pre-
requisitos: Introduccion a la Gramatica (006-1913) y Comprension y Expresion
Linguistica Il (006-0133), del segundo semestre de la carrera y conocen el
manejo basico del computador. El nivel escolar alcanzado por los estudiantes
es el tercer semestre de la carrera; la mayoria son estudiantes de sexo
femenino; poseen edades fisicas y mentales aptas para el grado en el que se
encuentran, comprendidas entre 20 y 30 afios, tienen capacidad de
comprension y pueden verificar la realidad por si mismos, debido a que se

sitlan en la etapa de operaciones formales.
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Redaccién de objetivos: partiendo de la meta instruccional se definié qué es lo
gue se espera que el estudiante domine cuando termine la instruccién, para ello
se redactaron los objetivos terminales (generales y especificos), basados en las
habilidades y aprendizajes de los estudiantes para lograr alcanzarlos.

Objetivo general.

1. Valorar los fundamentos tedricos y principios metodolégicos de las distintas
corrientes linglisticas, para que los estudiantes expongan y apliquen los
conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para el desarrollo de

problemas derivados de algunos métodos linguisticos.

Objetivos especificos.
1. Aplicar los conceptos sobre la ciencia lingiiistica que permitan estructurar su

fundamentacion tedrica acerca de las corrientes linguisticas mas relevantes.

2. Aprehender los principios teéricos y algunos modelos de andlisis estudiados

en la descripcion y explicacion de fendomenos lingiisticos.

3. Identificar las principales escuelas estructuralistas, sus aportes vy

representantes.

4. Analizar la importancia de la teoria de Noam Chomsky en la gramatica

generativa y transformacional.

5. Reconocer las causas, las estructuras y modelos de analisis textual en la

linglistica del texto.
Desarrollo de instrumentos de evaluacion: se elaboraron situaciones de

evaluacion o ejercitacion para el auto-aprendizaje de los estudiantes en forma

de quiz, cada contenido a estudiar posee un quiz, todo ello con el fin de lograr la
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meta instruccional y las conductas o destrezas sefialadas en los objetivos

terminales.

La apreciacion incluye dos tipos de evaluacion, la evaluacion formativa que esta
representada por las evaluaciones que efectuard el estudiante una vez que se
documente de cada unidad instruccional en la aplicacibn educativa; los
resultados de estas pruebas suministran al estudiante la identificacion de
aquellos objetivos que no fueron logrados satisfactoriamente. Y la evaluacion
sumativa, en la cual se procede a aplicar la evaluacion presencial una vez que
el estudiante haya obtenido sus resultados de la evaluacion formativa, estas
son las pruebas que aplicara el profesor a los estudiantes al culminar el estudio

de cada unidad instruccional.

Elaboracion de la estrategia instruccional: en este disefio instruccional el
método de ensefianza empleado es el deductivo, debido a que los contenidos
de la asignatura van de lo general a lo particular, por lo cual se describen una
serie de pasos que el estudiante debe realizar para lograr los objetivos
terminales, indicando los métodos, técnicas y procedimientos para hacer mas
efectivos los procesos de ensefianza y aprendizaje con ayuda de un recurso

multimedia asistido por computador.

En la aplicacion educativa multimedia para la asignatura Linguistica General
(006-0233), todas las unidades estan desarrolladas siguiendo el mismo
esquema, a excepcion de los mddulos: presentacién, enlaces, glosario,
referencias, quiz y videos; éstos poseen una apariencia distinta a la del médulo
unidades. A continuacién, se describen una serie actividades que incluye la

aplicacion:

La aplicacion educativa posee una pantalla de presentacion, donde se

visualizan textos e imagenes alusivas al contenido de la aplicacion.
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También tiene una pantalla de inicio, en la cual estd el menu principal, el
banner, la botonera y ademas se presentan textos e imagenes alusivas al

contenido de la aplicacion.

La pantalla de unidades contiene texto, botones, animacién y una imagen que

representa el logo de la asignatura.

Presenta una pantalla con texto que contiene los objetivos generales y
especificos de la de la aplicacion, ademéas de la imagen alusiva al logo de la

asignatura.

La aplicacion permite visualizar los créditos mediante texto y ofrece la opcion de
contemplar el contenido programatico de la asignatura Linguistica General (006-
0233) en formato PDF.

Al entrar a una de las unidades, el usuario contempla el banner, textos, menus;
pelicula de imagenes en movimiento que puede contener un archivo para
descargar y audio, mapas mentales o conceptuales animados y la botonera de

la aplicacion.

La aplicacion contiene enlaces de direcciones o sitios en Internet que sirven al
usuario para complementar la informacion que esta estudiando. De la misma
forma la aplicacibn también permite al usuario conocer las referencias
bibliograficas que se tomaron en cuenta para colocar la informacién que se

encuentra en cada unidad y otras bibliografias para consulta.

El material desarrollado brinda una forma de buscar significados de palabras
organizadas alfabéticamente, estas palabras se relacionan con el contenido de
la aplicacién y permiten al usuario conocerlas o complementar la informacién

que tenga acerca de ellas.
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El usuario tiene la opcién de ver videos concernientes a los temas que se
presentan en la aplicacion. Asimismo, puede emplear los conocimientos
adquiridos mediante autoevaluaciones, las cuales son del tipo formativas y
permiten al estudiante conocer su propio trabajo y el desempefio puesto al
instruirse en cada tema. Facilitando, la retroalimentacion durante los procesos

de ensefianza y aprendizaje.

Al culminar el estudio por cada unidad, el estudiante debe presentar
evaluaciones presenciales elaboradas por el profesor de la asignatura
Linguistica General (006-0233), con el fin de evaluar su desempefio y verificar

si éste logro o no los objetivos terminales propuestos.

Desarrollo y seleccion de materiales instruccionales: se plante6 el contenido de
la aplicacion educativa multimedia para apoyar los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura Linguistica General (006-0233) de la Licenciatura
en Educacion mencion Castellano y Literatura de la UDO, en funcién de los
objetivos generales y especificos y tomando en consideracion el programa de la
asignatura. Dicho contenido se definié en forma de red semantica relacionando

los conceptos desarrollados en la aplicacion, éste se presenta a continuacion:

Unidad 1: La gramatica tradicional.

1.1 Origen de la gramatica tradicional.
1.1.1 Naturaleza y convencion.
1.1.2 Analogistas y anomalistas.

1.2 Periodo alejandrino.

1.3 Periodo romano.

1.4 Periodo medieval.
1.4.1 Cambios en la ortografia.

1.5 Renacimiento.

1.6 Gramatica hindu.
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Unidad 2. La linguistica como ciencia: Saussure.

2.1 Deslinde de la linguistica.

2.1.1 Convicciones de la obra de Saussure.
2.1.2 Objeto de estudio.

2.2 Lengua como sistema de signos.

2.2.1 Caracteristicas del estructuralismo.
2.2.2 Sincronia y diacronia.
2.2.3 Lengua, lenguaje y habla.

2.3 Signo linglistico como centro de la teoria de Saussure.
2.3.1 Principios de arbitrariedad y linealidad.
2.3.2 Inmutabilidad del signo.

2.3.3 Mutabilidad del signo.

2.4 Metodologia inductiva.

2.5 Algunos problemas linguiisticos.
2.5.1 Significacion y valor.

2.5.2 Relaciones paradigmaticas y sintagmaticas.

Unidad 3. El desarrollo del estructuralismo.

3.1 Principios basicos del estructuralismo.

3.2 Método de andlisis.

3.3 Circulo linglistico de Praga.

3.4 Principales escuelas estructuralistas.
3.4.1 Escuela de Copenhague.
3.4.2 Escuela Francesa.
3.4.3 Escuela de Estados Unidos.

Unidad 4. El generativismo.
4.1 Antecedentes.
4.1.1 Caracteristicas del generativismo.
4.2 Objeto de estudio
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4.3 Método de analisis deductivo.

4.4 Noam Chomsky y su teoria explicita.

4.5 La gramatica generativa y transformacional.
4.6 La teoria estandar y estandar extendida.
4.7 El modelo de principios y pardmetros.

Unidad 5. La lingUistica del texto.
5.1 Origenes y causas de su aparicion.
5.2 Objeto de estudio.
5.3 Algunas estructuras textuales.
5.4 Coherencia local y global del texto.
5.5 Algunos modelos de analisis textual.

Disefio y desarrollo de la evaluacion formativa: luego de definir el material
instruccional de la aplicacion, se llevo a cabo la evaluacion del mismo mediante
la revision uno a uno; realizando entrevistas informales, tanto a los usuarios
representativos como a los profesores expertos en contenido, con la finalidad
de analizar y corregir el material instruccional, dando como resultado la
incorporacion de las revisiones realizadas con el fin de mejorar la instruccion.
La evaluacion formativa se realizé a lo largo del desarrollo del modelo, es decir,

en la mayoria de las etapas.

Disefio y desarrollo de la evaluacion sumativa: una vez examinada la
instruccion se tomoé la decision de implementar el material instruccional en la
aplicacion educativa multimedia para la asignatura Linguistica General (006-
0233).

Revision de la instruccion: se reexamind la validez del material instruccional,

tomando en consideracion las conductas de entrada y los objetivos; y

finalmente reincorporar en las revisiones y hacer la instruccion mas efectiva.
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¢En qué ambiente aprenderlo? El MEC desarrollado dispone de ambientes
interesantes y llamativos, creado con elementos adecuados a las caracteristicas
de la poblacién objetivo, apoyando el aprendizaje y practica de lo que en verdad
interesa que el estudiante aprenda; y al mismo tiempo sirve de contexto como
medio poderoso para favorecer la interactividad y participacion activa del

usuario.

Este software se compone de un primer ambiente, en el cual se observa una
presentacion dinamica e interactiva del nombre de la asignatura y las cinco

unidades a estudiar, cada una con sus titulos e imagenes.

Luego, se presenta un segundo escenario, formado por cinco libros
pertenecientes a cada unidad, también se encuentra un tercer ambiente

integrado por el contenido de cada libro.

La aplicacion contiene otros ambientes distintos a los expuestos, que estan
representados por los modulos de enlaces, glosario, referencias, quiz y videos;
mientras que los escenarios de objetivos, créditos y programa presentan una

vista diferente a todos los nombrados anteriormente.

Se definieron cada uno de los elementos de la aplicacidn, sus caracteristicas y
lo que se puede hacer con ellos, éstos permitieron clasificar inicialmente lo que
se estaba modelando en la aplicacion y establecer relaciones entre ellos. Cabe
destacar que, esos elementos son posibles clases de objetos del modelo
estatico de la aplicaciébn o puede darse el caso de que simplemente sean

atributos complejos de alguna clase de dicho modelo.
La definicion de todos los elementos que integran los escenarios de la

aplicacion educativa multimedia para la asignatura Linguistica General (006-

0233), se expresan en la tabla 3, la cual se presenta a continuacion:
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Tabla 3. Especificacion general de los elementos de la aplicacion educativa
multimedia para la asignatura Linguistica General (006-0233).

Elemento

Caracteristicas

¢, Qué hace el
elemento?

Lingiiistica General (006-0233)

Imagen

Titulo de la unidad

Entrar

Banner de SEA

'SR

Lingiiistica General
B
(006-0233) olones
-

N

Librol | [Libro2 | |Libro3 | |Libro4 | [Libro5

J

Botonera

( La gramdtica

tradicional

Imagen de los
griegos

( Lalingiiistica )

como clencia:
Saussure

Imagen de
Saussure,
cienciay
tecnologia

—

Titulo de la asignatura

y de las unidades,
representadas por
personajes en

cuadros, que realizan

la presentacion.

Titulo de la asignatura,

logo y libros,
personajes que
representan cada

unidad a estudiar.

Libro con imagen
los griegos

Libro con imagen
Saussure con
ciencia y tecnologia.

de

de
la

Muestra al usuario
de forma llamativa
el contexto en cual
va a estudiar.

Ofrece al usuario
el acceso a las
cinco unidades a
estudiar.

Permite acceder al

estudio de la
Unidad l. La
gramatica
tradicional.

Permite acceder al

estudio de la
Unidad . La
linglistica  como

ciencia: Saussure.
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Tabla 3. Continuacion.

Elemento Caracteristicas ¢, Qué hace el
elemento?
N Libro con imagen del Permite acceder al
L desarrollo del esquema de la estudio de la
estructuralismo comunicacion. Unidad 1ll.  El
desarrollo del
estructuralismo.
Imagen del
esquema de
la

comunicacion

N
( @)

Libro con imagen del Permite acceder al

generativismo cerebro de Noam estudio de la
Chomsky y Unidad IV. El
estructuras. generativismo.

Imagen de

Chomsky y

estructuras

La lingiiistica

Libro con imagen de Permite acceder al

del texto un libro y un boligrafo. estudio de la
Unidad V. La
lingUistica del
Imagen de texto.
libroy
boligrafo

—

Se determind qué cosas puede hacer el usuario en la aplicacion mediante los
casos de uso. En la especificacion de requerimientos ya se tenian escenarios

de interaccion, aqui se refinaron y extendieron de acuerdo a las necesidades.

En la figura 14 se muestra el diagrama de casos de uso para la aplicacion

educativa multimedia de la asignatura Lingtiistica General (006-0233).
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uc Casos de Uso Aplicacion (Lingiiistica General)/

Seleccionar

Contenido

«extend»

Visualizar
Presentacion

Seleccionar
P Unidades

-~

-
7 «extend»

Visualizar Pantalla <_ _______
Principal

Usuario

Realizar Quiz

-
«extend» ~
-

Revisar Enlaces .
Ver Videos

«extend»

Revisar Glosario Revisar Referencias

Figura 14. Diagrama de casos de uso de la aplicacion educativa multimedia
para la asignatura Linguistica General (006-0233).

¢,Coémo motivar y mantener motivados a los usuarios? En esta etapa del
proceso de disefio se buscoO la forma de despertar la motivacion intrinseca,
proponiendo un ambiente interesante, que estimulara la curiosidad del usuario y

lo incentivara a indagar a través de la experimentacion con la aplicacién.
Se crearon elementos representados por libros, que son los que a diario utiliza

un estudiante, estos libros poseen una caratula llamativa con imagenes

referidas al contenido, que le da una idea al usuario de lo que trata la unidad.
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Cabe destacar que, cada modulo posee un color distinto, esto con el fin de que
el usuario asocie en su estructura mental ese color con la unidad y le sea mas
facil de recordar cualquier tema. También se observan animaciones de
imagenes representativas, texto, mapas mentales y conceptuales, sonidos y
videos; para hacer la aplicacion mas novedosa, sorprender al usuario y

mantenerlo atento a lo largo de la misma.

¢,Como saber que el aprendizaje se estda logrando? Se crearon
autoevaluaciones para definir el nivel de logro alcanzado con los contenidos,
los cuales permiten evaluar qué ha hecho el usuario en la aplicacion y si lo hizo
correctamente o no. El tipo de evaluacion desarrollada es formativa, utilizada
para ayudar a descubrir, practicar, transferir y afianzar destrezas, conceptos o
habilidades en el usuario. Las situaciones de evaluacion se proporcionan
mediante quiz, que contienen preguntas abiertas, de verdadero y falso y

seleccion simple.

Como resultado de la fase de disefio se desarrollé el contenido y la estructura

de la aplicacion, el sistema de motivacion y el de evaluacion.

Disefio comunicacional
Se definié la zona de comunicacion usuario-programa de la aplicacion, tomando
como base la descripcion dada en la especificacion, las restricciones

tecnoldgicas, las caracteristicas y los aspectos psicolégicos de la poblacion.

Para definir la interfaz se tomaron en cuenta el teclado, la pantalla y el raton
como dispositivos de entrada-salida que dispondra el usuario para trabajar en la
aplicacion. lgualmente se establecié qué zonas de comunicacidon debia tener la
aplicacion para hacer posible que el usuario y el programa se entendieran, entre
ellas estan: la zona de trabajo, la cual sirve de base para aprender la teoria y

ejemplos de un tema; la zona de control de programas, asociada a la seccion
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de menu textual de trabajo y el control del ritmo de la aplicacién que tiene que
ver con la posibilidad de que el usuario decida cuando sigue la accion, en este
caso representado por el uso de flechas para avanzar o retroceder el contenido.

También se establecié la zona de contexto para la accion, indicando al usuario
en qué moédulo se encuentra y se verificO que la interfaz integrara los
requerimientos minimos deseados, para ello se utilizaron botones concretos y
sencillos con metaforas del mundo real, al oprimir cada uno de ellos se obtiene

un resultado fisico que es el de oir un sonido de clic.

El usuario puede ver lo que esta en la aplicacion y escoger lo que desee
visualizar a partir del reconocimiento. Se utilizo y definid6 un estandar para
manejar la interfaz, permitiendo que ésta fuera consistente a lo largo de su
desarrollo y transmitiendo la destreza al usuario de utilizarla de una misma
manera en cada uno de sus moédulos. Ademas es el usuario quien inicia y
controla todas las acciones en el computador y se le mantiene informado de lo
gue se esta llevando a cabo mientras estudia un tema, ya que cada unidad
inicia con una introduccion a la misma y finaliza con un resumen, indicando que

ha iniciado o terminado de estudiar un tema.

El sistema de evaluacion permite al usuario aprender de los errores cometidos
si responde una interrogante de forma incorrecta, debido a que al finalizar el
quiz tiene la opcion de mostrar las respuestas correctas, asumiendo que el
programa sea tolerante y que la accion del usuario pueda revertirse en caso de

gue desee repetir la evaluacion.

Luego de revisar y tomar en cuenta todos los aspectos del disefio de interfaces,

se describié el modelo computacional de la interfaz, el cual consto de:

Definicion formal de cada pantalla. Se estableci6 la informacion contenida en
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cada una de las pantallas de la aplicacién educativa multimedia, distribuyéndola

en médulos:

La gramética tradicional: se defini6 como el primer modulo y contiene el origen
de la gramatica tradicional, periodo alejandrino, periodo romano, periodo

medieval, renacimiento y gramética hindd.

La linglistica como ciencia: constituye el segundo mdédulo y contempla el
deslinde de la linguistica, convicciones de la obra de Saussure, signo linguistico
como centro de la teoria de Saussure, metodologia inductiva y algunos

problemas lingtisticos.

El desarrollo del estructuralismo: es el tercer modulo y en €l se visualizan los
principios basicos del estructuralismo, método de analisis, circulo lingiistico de

Praga y principales escuelas estructuralistas.

El generativismo: conforma el cuarto modulo y alli se contemplan los
antecedentes del mismo, objeto de estudio, método de andlisis, teoria de Noam
Chomsky, la gramatica generativa y transformacional, la teoria estandar, la

teoria estandar extendida, el modelo de principios y parametros.
La linglistica del texto: integra el quinto modulo y contiene los origenes y
causas de su aparicion, objeto de estudio, algunas estructuras textuales,

coherencia local y global del texto, algunos modelos de andlisis textual.

Enlaces: es el sexto modulo de la aplicacion educativa y contempla las

direcciones de Internet que contienen informacion adicional a las unidades.

Glosario: compone el séptimo modulo y dispone de una busqueda de palabras

por letras del alfabeto ordenadas, relacionadas con los contenidos estudiados.
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Referencias: es el octavo modulo y contiene la bibliografia que fue consultada

para desarrollar |la teoria de cada tema y libros para uso del usuario.

Videos: integra el noveno médulo y contiene algunos videos dispuestos por

unidad que muestran informacion referida a los temas.

Quiz: es el ultimo médulo y presenta las autoevaluaciones que el usuario

realizard una vez estudiada cada unidad tematica.

Objetivo. Luego que el estudiante examine, se instruya y se autoevalle
utilizando la aplicacion. Se espera que maneje informacion adecuada sobre
algunas corrientes linguisticas y sus métodos de analisis, asi como que asuma
una posicion critica ante los principales problemas que afronta la investigacion
de los hechos linglisticos en cada una de las concepciones teoricas

estudiadas. lgualmente, se pretende lograr los objetivos terminales propuestos.

Eventos del modelo del software que el usuario esta en capacidad de
detectar. El usuario navega a través de menus, representado por un mend
principal ubicado en la pantalla de inicio de la aplicacion, que permite acceder a
los cinco modulos principales de la aplicacion. Estos moédulos poseen
submenuds que se encuentran en las pantallas de unidades, relacionados con
los temas de cada unidad que brindan un contenido interactivo donde el usuario
visualiza textos, animacion de imagenes, botones de enlace a otros médulos,
mapas mentales y conceptuales, entre otros. Los eventos citados se visualizan

en el (apéndice B).

Diagrama de la pantalla. Una vez definida la zona de comunicacion, es
importante cuidar que las relaciones de simetria entre ellas sean apropiadas. La
simetria se refiere a la forma de agrupar los objetos dentro del area de

encuadre, teniendo como referencia las proporciones de los ejes verticales y
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horizontales. La distribucion puede ser simétrica si todas las zonas o areas en
gue se divide la pantalla poseen las mismas medidas, o asimétrica si sus
medidas son distintas. Las medidas de las ventanas deben guardar las
proporciones de acuerdo con el rol que cumplen (Galvis, 1992).

La distribucién de los objetos dentro de las pantallas de la aplicacién es
asimétrica, debido a que cada zona contiene medidas distintas. A continuacion
se muestran las caracteristicas de cada pantalla de la aplicacién tomando en

cuenta el encuadre:

Pantalla de presentacion: esta pantalla presenta en la zona superior texto, en la
zona central se encuentra un rectangulo con texto e imagen alusiva al tema que
entra y sale de la pantalla de forma interactiva, dando lugar al siguiente y la
zona inferior muestra un boton. En la figura 15 se visualiza el diagrama de la

pantalla de presentacion de la aplicacion.

Nombre de la asignatura (c6digo)

Imagen

Titulo de la unidad

Figura 15. Pantalla de presentacion.

Pantalla principal: en la zona superior se muestra el banner del proyecto SEA,
en la zona central esta una imagen, texto y tres botones. Debajo se encuentran
cinco rectangulos con texto e imagenes que representan los temas a estudiar y

en la zona inferior se encuentra la botonera.
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Banner de SEA

:@ Nombre de la asignatura (c6digo)

Titulo Titulo Titulo Titulo Titulo
Unidad Unidad Unidad Unidad Unidad
1 2 3 4 5

/ \

v J J 4 \ \ v v

Inicio Enlaces Glosario Referencia Video Ouiz Atras Adelante
Figura 16. Pantalla principal.

Pantalla de unidades: se muestra en la figura 17 e igualmente posee el banner
de SEA y la botonera. El centro de la pantalla se divide en cuatro zonas, la
primera es el area de los temas, la segunda se conforma por una animacion de
imagenes que puede contener audio. La tercera contiene el area de texto para

la teoria, y la Ultima muestra mapas mentales o conceptuales animados.

Banner de SEA

Zona de temas [ Unidad | ][ Unidad Il ][ Unidad 11 ][ Unidad IV][ Unidad V ]
de la unidad

Zona de texto para teoria

Zona de
imagenes Zona de mapas mentales o
animadas conceptuales animados
/ \
\ { { v \ \ v v
Inicio Enlaces Glosario Referencia Video OQuiz Atras Adelante

Figura 17. Pantalla de unidades.
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Pantalla de objetivos: posee la misma divisién y disefio en la parte superior e
inferior de la pantalla, donde estan el banner de SEA y la botonera. La parte
central de la pantalla esta conformada por tres areas. La primera muestra una
imagen y texto en la parte superior izquierda; en la parte inferior izquierda esté
un area de texto, la parte derecha también esta conformada por texto y posee
un fondo en marca de agua y por Ultimo estan cinco botones en la parte
superior izquierda al borde del banner. En la figura 18 se presenta el diagrama
de la pantalla de objetivos.

Banner de SEA

[ Unidad | ][ Unidad Il ][ Unidad IlI T[Unidad IV]-[ Unidad V ]

Logo Titulo de la
pantalla
Zona de objetivos
o especificos
Zona de objetivos
generales
/ \
v { { \ \ \ v v
Inicio Enlaces Glosario Referencia Video Ouiz Atras Adelante

Figura 18. Pantalla de objetivos.

Pantalla de enlaces: tiene la misma division y disefio en la parte superior e
inferior de la pantalla, donde estan el banner del proyecto SEA y la botonera. La
zona central se divide en tres areas: la primera incluye una imagen y texto
ubicada en la parte superior izquierda, la segunda se ubica la parte inferior
izquierda y muestra varias imagenes de enlaces o paginas de Internet, la Ultima
zona se ubica a la derecha donde estan cinco botones y un area de texto para
descripcion de los diferentes enlaces Web. La figura 19 muestra el diagrama de

esta pantalla.
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Banner de SEA

[ Unidad | ][ Unidad Il ][Unidad ||I][Unidad IV][UnidadV]
Titulo de la pantalla

Zona texto para
descripcién de los
o . enlaces
Zona de imagenes alusivas a
los enlaces Web
/ N\
\ f { v \ \ v v
Inicio Enlaces Glosario Referencia Video Ouiz Atras Adelante

Figura 19. Pantalla de enlaces.

Pantalla de referencias: posee la misma division y disefio que la pantalla de
enlaces, a diferencia que ésta, en la zona central muestra en la parte inferior
izquierda imagenes de algunos libros para consulta y en la parte derecha se
encuentra un area de texto para descripcion bibliografica de los libros. La figura

20 muestra el diagrama de esta pantalla.

Banner de SEA

[ Unidad | ][ Unidad Il ][ Unidad 111 ][Unidad IV][ Unidad V ]
Titulo de la pantalla

Zona texto para
descripcién de los
Zona de iméagenes de textos libro

bibliogréficos

/ \
A { { v \ \ v v

Inicio Enlaces Glosario Referencia Video OQuiz Atrads Adelante
Figura 20. Pantalla de referencias.
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Pantalla de glosario: se muestra en la figura 21 y también posee el banner de
SEAy la botonera en la parte superior e inferior de la pantalla respectivamente.
La zona central se divide en dos areas, la primera esta en la parte superior y
contiene los cinco botones de las unidades, una imagen, texto y las 27 letras del

alfabeto dispuestas en botones, la segunda incluye un area de texto.

Letras del alfabeto
A
Banner de SEA

[ Unidad | ][ Unidad Il ][Unidad 1l ][Unidad IV][UnidadV ]
Jooogogaga
Titwodelapantala OO O0O0O0 000
JO000goggg

Zona de texto para palabras del
glosario y su significado

v 77 v % % IR

Inicio Enlaces GlosarioReferencia Video Ouiz Atras Adelante
Figura 21. Pantalla de glosario.

Pantalla de quiz: este médulo presenta diferentes pantallas. La primera muestra
el banner de SEA y la botonera al igual que las anteriores, en la zona
intermedia a la izquierda contiene una imagen y cinco botones que vinculan los
quiz de cada unidad, en la parte derecha esta un rectangulo que incluye una
imagen, un area de texto y un botdn. La otra pantalla posee la misma division y
disefio de la pantalla anterior, sélo que en la parte derecha donde esta el
rectangulo se encuentra un marcador de tiempo y varios rectangulos que
incluyen texto para las preguntas y respuestas, al lado de éstos se ubica una
barra de desplazamiento y encima de la barra esta un botén. A continuacién en
las figuras 22 y 23 se muestran los esquemas que contienen los elementos de

las pantallas del quiz.
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Banner de SEA

Imagen Titulo de la unidad

Quiz. Unidad |

Quiz. Unidad II Area de texto para instrucciones

Quiz. Unidad Il

Quiz. Unidad IV

AN
—J _JL L _JL

Empezar Quiz

Quiz. Unidad V

/ \
v ¥ ¥ v N\ v v

Inicio Enlaces Glosario Referencia Video Ouiz Atras Adelante
Figura 22. Pantalla 1 del quiz.

Barra
A

Banner de SEA

Imagen Titulo de la unidad
Marcador de tiempo
[ Quiz. Unidad | ] [ ]
[ Quiz. Unidad Il ] [ ]
[ Quiz. Unidad Il ] ( ]
[ Quiz. Unidad IV ] [ ]
[ Quiz. Unidad V ] [ ]

/ \
v ¥ ¥ v \ \ v v
Inicio Enlaces Glosario Referencia Video Ouiz Atras Adelante
v

Area de preguntas y respuestas

Figura 23. Pantalla 2 del quiz.

Pantalla de videos: las caracteristicas de esta pantalla se muestran en la figura
24, tiene la misma division y disefio en la parte superior e inferior de la pantalla,

donde estan el banner de SEA y la botonera. Incluye una imagen, texto y cinco
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botones en la parte central superior. En la parte intermedia de la pantalla se

encuentran varios videos uno al lado del otro y textos debajo de cada uno.

Banner de SEA

[ Unidad | ][ Unidad Il ][ Unidad 1l ][ Unidad IV][ Unidad V ]
Titulo de la Video 1

pantalla
Video 2 Video 3 Video 4
/ \
v ¥ ¥ v X X Y v
Inicio Enlaces Glosario Referencia Video Ouiz Atras Adelante

Figura 24. Pantalla de videos.

Listado de caracteristicas de pantalla y de cada objeto. Los elementos
constitutivos de las zonas de comunicacion fueron seleccionados siguiendo las
especificaciones propuestas por Galvis (Galvis, 1992). Asi pues, se decidio que
el menu fuera textual, desplegado completamente, en el area de trabajo o zona
central de la aplicacion, manejado con el cursor del raton y la escogencia

realizada mediante un clic.

La mayoria de los textos son estaticos, el tamafio y tipo de letra utilizado es
acorde para el observador de la pantalla. Se prefirio la letra minascula tipo
oracion para el texto, se utilizaron esquemas para trabajar los conceptos e
ideas y asi reforzar la teoria, animaciones para motivar el estudio del tema,

tomando en cuenta la profundidad y balance de las imagenes.

Con respecto al color y textura, se utilizaron fondos de colores primarios como

el azul y secundarios como el vinotinto, verde, morado y naranja con textura
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rugosa como la de un pergamino, haciendo que parezca mas oscuro o apagado
el fondo. Para la legibilidad se utilizé letras blancas y negras en su mayoria,
debido a que las blancas se destacan mejor en los fondos oscuros que se
escogieron y las negras en el fondo blanco que poseen las areas de texto para
la teoria permitiendo una mejor lectura. La aplicacién incluye sonido en la
presentacion y en la opresion de los botones, ademas en la mayoria de las
pantallas existen animaciones representativas que poseen audio acerca de lo

gue esta mostrando y el usuario decide si la escucha o no.

Para mostrar lo que representd el desarrollo de esta etapa de forma mas
detallada, se elabor6 el storyboard, conocido como guion técnico; en él se
encuentran caracteristicas tales como: colores utilizados en cada pantalla,
tamafo y color de fuentes, resolucion de imagenes, audio, animaciones, entre

otros. Este se puede apreciar en el (apéndice C).

Enlaces con otros elementos de la interfaz. En la aplicacion, existen botones
gue permiten vincular los distintos médulos y navegar a traves de ella, éstos se
presentan en la tabla 4. Cabe destacar que, la mayoria de los botones poseen
metaforas del mundo real asociadas con lo que cada uno representa. Los
botones inicio, enlaces, glosario, referencias, quiz, adelante y atras fueron
facilitados por el proyecto SEA y se encuentran en la botonera de la aplicaciéon
ubicada en la parte inferior de las pantallas. El boton videos también se ubica
en la botonera y fue disefiado respetando el formato de los demas para
conservar el estandar. Los botones de las unidades se ubican en la zona de
trabajo de las pantallas, especificamente debajo del banner, éstos se
plantearon para acceder de forma rapida a una unidad desde cualquier parte de
la aplicacion, sin necesidad que el usuario deba ir a la pantalla principal y
escoger la unidad que desea estudiar. Los botones de obijetivos, créditos y
programa se encuentran sélo en la pantalla principal de la aplicacion,

especificamente debajo del banner.
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Tabla 4. Botones de navegacion.

Botéon

Accién

)
o
<
_ Objetivos
Créditos

Programa

K

\WUnidad Il )
\WUnidad Il )
\WYnidad IV
\Wnidad V J

Lot

(Unidad!l )

Ir a la pantalla principal.

Avanzar a la pantalla siguiente.

Retroceder a la pantalla anterior.

Ir a la pantalla de los objetivos de la asignatura.

Ir a la pantalla de créditos de la aplicacion.

Muestra el contenido programético de la asignatura.

Ir al modulo 1.

Ir al médulo 2.

Ir al médulo 3.

Ir al médulo 4.

Ir al médulo 5.

Ir al médulo 6.

Ir al médulo 7.

Ir al médulo 8.

La gramatica tradicional.

La linguistica como ciencia: Saussure.
El desarrollo del estructuralismo.

El generativismo.

La linglistica del texto.

Enlaces.

Glosario.

Referencias.

Ir al médulo 9. Videos.

Ir al médulo 10. Quiz.

Diagrama de flujo de informacidon en la interfaz. La estructura l6gica para la

interaccién del MEC se expresd mediante un diagrama de flujo que se muestra

en la figura 25, este esquema representa en forma modular la solucion al

problema y el ambiente de aprendizaje disefiado en el computador. Igualmente,

expone el orden que sigue el usuario en el programa y sus interrelaciones.
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Pantalla de Presentacion

v

Ingresar opcion
ENTRAR

Pantalla Principal
1: Médulo 1. La gramatica
tradicional.
2: Mobdulo 2. La linglistica
como ciencia: Saussure.
3: Mddulo 3. El estructuralismo.
4: Médulo 4. El generativismo.
5: Médulo 5. La lingtiistica del
texto.
6. Mdédulo 6. Enlaces.
7. Médulo 7. Glosario.
8. Mddulo 8. Referencias.
9. Mddulo 9. Videos.
10. Médulo 10. Quiz.
11. Objetivos.
12. Créditos.
13. Contenido programatico

v

<Escoger opcion

Opcioén =4

Opcion =6

Opcién =8

Opcién =9

Opcién =10

MY

Acceder a la pantalla
“La gramatica
tradicional”

Acceder a la pantalla
“La linguistica como
ciencia: Saussure”

Acceder a la pantalla
“El desarrollo del
estructuralismo”

Acceder a la pantalla
“El generativismo”

Acceder a la pantalla
“La lingUistica del
texto”

Acceder a la pantalla
“Enlaces”

Acceder a la pantalla
“Glosario”

Acceder a la pantalla
“Referencias”

Acceder a la pantalla
“Videos”

Acceder a la pantalla
“Quiz”

Acceder a la pantalla
“Obijetivos”

Acceder a la pantalla
“Créditos”

Descargar documento
del programa de la
asignatura.

Figura 25. Diagrama de flujo principal de la aplicacion educativa multimedia
para la asignatura Linguistica General (006-0233).




Disefio computacional

En esta fase se refind la informacion obtenida en el disefio educativo y
comunicacional y se elaboré el modelo estatico de la aplicaciéon para ilustrar la
|6gica de como se desarrollaron cada una de las actividades. Para ello se
refinaron los casos de uso, utilizando diagramas de secuencia como los de la
fase de especificacion, los cuales modelan todas las secuencias que pueden

presentarse en cada caso.

A continuacién, se muestran los diagramas de secuencia que se extendieron

para cada de caso de uso de la aplicacion:

En la figura 26 se muestra el diagrama que representa el inicio de la aplicacion,
esta secuencia comienza cuando el usuario ingresa a la direccion de Internet
donde esta cargado el software, lo ejecuta y se muestra la pantalla de

presentacion.

sd Secuencia de Visualizar Presentacion /

% Interfaz Registro

Usuario
|

Iniciar presentacién(introduccién - .
L P ( ) Buscar presentacion(introduccién)

Mostrar presentacion(introduccion) ~ _ Enviar presentacion(introduccion) _

Figura 26. Diagrama de secuencia que muestra la interaccion cuando el usuario
visualiza la pantalla de presentacion de la aplicacion.

En la figura 27 se presenta el diagrama que corresponde a la secuencia donde

el usuario ingresa a la pantalla principal una vez ejecutados la pantalla de

presentacion y la opcién entrar, alli se presentan los modulos de la aplicacion.
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sd Secuencia de Visualizar Pantalla Principal /

% Interfaz Registro

Usuario
|

! Ingresar opcion(entrar) | Buscar opcién(entrar) l

Figura 27. Diagrama de secuencia que muestra la interaccion cuando el usuario
visualiza la pantalla principal de la aplicacion.

En la figura 28 se muestra el diagrama que presenta la secuencia cuando el
usuario ingresa la opcion de videos, aparece una pantalla con videos
representativos de cada unidad estudiada, el usuario escoge el que desee ver

seleccionando el video.

sd Secuencia de Ver Videos /

% Interfaz Registro

I — — -

Ingresar opcion(videos) Buscar opcién(videos)

L g
i Enviar pantalla(videos)
— _ _Mostrar pantallavideos) _ _ | | S0Viarpantaiie (videos) _ |
an T
| |
Seleccionar video(reproducir) >_| Buscar video(reproducir) »_L
i i Enviar video(reproducir
- _ _Mostrar video(reproducin) _ _ | | Enviar videof (reproducin) _

-
-
-

Figura 28. Diagrama de secuencia que muestra la interaccién cuando el usuario
visualiza la pantalla de videos.
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En la figura 29 se visualiza el diagrama de secuencia donde se representa la
interaccién que tiene el usuario con la aplicacién al explorar cada unidad, la
secuencia comienza cuando el usuario ingresa a una de las cinco unidades que
estan en la pantalla de inicio, se busca en el registro y se muestra; alli podra
descargar documentos asociados a la teoria que se esté estudiando, oir
biografias de algunos de los representantes y conceptos de cada unidad;
también puede detener los audios y visualizar las imagenes animadas, mapas

conceptuales y esquemas.

sd Secuencia de Explorar Unidades /
% Interfaz Registro
Usuario
I T T
: I I
L. ; | |
I dad
{ ngresar opcion(unidad) L Buscar opcién(unidad) >_|
i Enviar pantalla(unidad
<___M_o§ra_rgaﬂtalllg(l£1§e§)____ <______p___(___)____
T Il
i | |
Seleccionar documento(pdf) > Buscar documento(pdf) >_I
Enviar documento(pdf
| _ _Mostrar documento(pdf)_ _ _ | | _ _Enviardocumento(pdf) _ _ |
L T
) ) | |
Seleccionar audio(play) >_I Buscar audio(play) »_L
Transmitir audio(pla; i i
<__________Lp_>Q____ <____EEV'_af_aEdE(£'a_Y)_____
T T
| |
Seleccionar audio(stop) >_| Buscar audio(stop) »_L
Detener audio(sto i i
< — _Deteneraudio op)_ ___ | — _ _ _Enviaraudiotop) _ _ _ |
— L L
| | |
I I I
I I I
I I I
| | |
I I I

Figura 29. Diagrama de secuencia que presenta la interaccion cuando el
usuario explora una unidad.
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Luego de establecer el modelo por completo se definié el modelo estético de la
aplicacion, también conocido como diagrama de clases y puede considerarse
como la base para montar todos los elementos presentes en el software. En
éste se tiene la aplicacién y su conjunto de ambientes, cada ambiente o
escenario posee un conjunto de objetos, herramientas y personajes, donde el
usuario puede navegar libremente, cambiar de escenarios e interactuar con los
personajes. En la figura 30 se muestra el modelo estatico de la aplicacion.

I class Modelo de clases Aplicacion Lingiistica General

Aplicacion Herramienta Quiz
+ ava.n:ar. Void L g@p—+ consultar: Void K>— + preguntas: char
+ Iniciar: Vold + respuedas char
+ retroceder: Void
+ salir: Void
Unidades Escenario Tiempo
+ num_unidad: var ——— <4 4 animacion: Void 4+ hora: Int
+ color: var + minuto: Int
+ elementos: var + segundo: Int
+ sonido: Void

?

Contenido

+ ejemplo
+ Imagen
+ lexto

Figura 30. Modelo estatico de la aplicacién educativa multimedia para la
asignatura Linguistica General (006-0233).

DESARROLLO
En esta etapa se construyd la aplicacién tomando en consideracion el disefio
comunicacional y llevando a cabo la programacién correspondiente, la cual se

logré mediante distintas herramientas de desarrollo de software.
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La programacion de la aplicacion fue desarrollada usando el lenguaje de
programacion ActionScritp 3.0, integrado al software Adobe Flash CS3
Proffesional. Este es un lenguaje de programacion OO, tiene similitudes con
Visual Basic, Borland, Delphi, entre otros. Su sintaxis presenta mucho parecido
con JavaScritp. Los principales cddigos de programaciéon se muestran en el

(apéndice D).

Para el tratamiento de imagenes y la creacion de la interfaz se utiliz6 Adobe
Fireworks CS3 Proffesional. Este programa permite a los disefiadores de
aplicaciones educativas producir imagenes, exportar los archivos en distintos

formatos, conservando su tamafio y su nitidez.

El texto de la aplicacion se logré mediante la herramienta de texto que posee el
programa multimedia Adobe Flash CS3 Proffesional, la cual permite controlarlo

y editarlo.

Para la creacion, edicion y conversion del sonido a mp3 se utilizé el programa
TextAloud de Loqueando, el cual permitio incluir audio a las animaciones del
software educativo. Este es un sintetizador de voz que convierte cualquier texto
a voz y dispone de nueve voces entre masculino y femenino en diferentes

idiomas.

La integracion de todos los elementos multimedia y de los codigos de
programaciéon se llevdé a cabo en el software Adobe Flash CS3 Proffesional.
Esta herramienta permite crear, animar y controlar imagenes, dando
movimiento a la aplicacion. Estd basado en imagenes vectoriales, lo cual
permite que, al ajustar el tamafio de las imagenes, ocupen menos espacio y se

incorporen potentes herramientas de animacién y efectos de facil uso.

Los diagramas de interaccién (casos de uso, secuencia y clases) fueron
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realizados con la herramienta Enterprise Architect 7.5, este programa combina
la dltima especificacion UML 2.1 con alto rendimiento, interfaz intuitiva, para

realizar modelado avanzado.

También se realizé el documento técnico o manual de usuario de la aplicaciéon
educativa multimedia para la asignatura Linguistica General (006-0233) con el
fin de ofrecer una asistencia o ayuda a los usuarios que utilizaran el software.

Este se muestra detalladamente en el (apéndice E).

PRUEBA A LO LARGO Y AL FINAL DEL DESARROLLO

En esta etapa se llevo a cabo la revision de la aplicacion educativa multimedia
por parte de los expertos en contenido, Informatica y metodologia; a medida
gue se iba desarrollando el software, los expertos lo examinaban para ir
localizando posibles errores, los cuales eran depurados con el fin de que la
aplicacion cumpliera con los objetivos terminales y funcionara para un mejor

desemperio de los procesos de ensefianza y aprendizaje de la asignatura.

Asimismo, después de culminada la aplicacion se realizé una prueba en el
Laboratorio de Multimedia del Programa de la Licenciatura en Informatica de la
UDO; colocando una version a disposicion de una muestra representativa, la
cual estuvo conformada por diecisiete (17) estudiantes del semestre 11-2011 que
cursaban la asignatura Linguistica General (006-0233), de la Licenciatura en
Educaciéon mencién Castellano y Literatura de la UDO, cuatro (4) de los
estudiantes repetian la asignatura por primera vez. La aplicacion también fue
evaluada por los expertos, entre ellos tres (3) de contenido, uno (1) de
Informatica y uno (1) de metodologia. Estas revisiones se muestran en unos
cuestionarios (anexo 2) tomados de la ISE propuesta por Galvis (Galvis, 1992),
mientras que los resultados obtenidos de las evaluaciones se especifican con

detalle en el cuarto capitulo de este trabajo.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

Para la obtencién de los resultados se elaboré un instrumento de evaluacién
basado en el cuestionario final que presenta Galvis en la ISE (Galvis, 1992), el
cual solicita informacion a los estudiantes acerca de diversos aspectos

didacticos involucrados en el MEC

El cuestionario se muestra en el (apéndice A) y estuvo dirigido a los estudiantes
cursantes de la asignatura Linguistica General (006-0233) de la Licenciatura en
Educacion mencion Castellano y Literatura de la UDO, especificamente del
semestre 11-2011, para conocer su opinion acerca del MEC que se les presento.
El instrumento se aplicé a diecisiete (17) estudiantes de la mencionada carrera,

tal como se explicO en la fase de pruebas del capitulo anterior.

Para registrar la informacion obtenida en el cuestionario se construyé una
escala de estimacion que se muestra en la tabla 5, la cual consté de
veinticuatro (24) preguntas con tres (3) opciones de respuesta cada una, la
opcién 3 corresponde a totalmente de acuerdo, la opcion 2 parcialmente de

acuerdo y la opcion 1 desacuerdo.

Tabla 5. Escala de estimacion de los resultados obtenidos para evaluar la
aplicacion educativa multimedia de la asignatura Linguistica General (006-
0233), aplicada a los estudiantes del cuarto semestre de la Licenciatura en
Educacion mencion Castellano y Literatura de la UDO.

N° Pregunta 3 2 1

1. ¢Disfrutaste con el uso de este apoyo educativo en el 15 2 0
computador?

2. ¢Consideras que utilizar este programa es 14 3 0
verdaderamente estimulante?

3 . Te sentiste a gusto utilizando el material 15 2 0
computacional?

4. ¢Consideras que los contenidos tal y como fueron 15 2 0

presentados en el programa son faciles de
comprender?




Tabla 5. Continuacion.

N° Pregunta 3 2 1

5 ¢ El programa hace que los contenidos adquieran un 16 1 0
excelente grado de claridad?

6 ¢Los contenidos del programa son suficientes para 13 4 0
trabajar el tema?

7 ¢, Después de haber utilizado el programa, consideras 14 3 0
gue no es necesario profundizar mas en los temas de
estudio?

8 ¢ El programa te brindé la oportunidad de ejercitarte? 15 2 0

9 ¢Las oportunidades de ejercitacion que te brinda el 12 5 0
programa son suficientes para aprender el
contenido?

10 ¢El programa te permiti0 hacer préacticas 13 4 0
verdaderamente significativas?

11 ¢Si fallabas en las respuestas del modulo quiz, el 15 2 0
programa te ayudaba a hallar el error?

12 ¢ El nivel de exigencia de los quiz corresponde a lo 14 3 0
ensefiado?

13 ¢ El tipo de preguntas del modulo quiz presentado en 16 1 0
el programa es adecuado?

14 ¢ El tipo de respuestas que te daba el programa te 14 3 0
motivo a continuar el estudio del tema?

15 ¢Durante el tiempo que utilizaste el programa te 15 2 0
mantuviste animado a realizar las actividades
propuestas?

16 ¢Utilizando esta ayuda aprendiste elementos que 10 7 0
anteriormente no habias entendido?

17 ¢Después de haber utilizado el programa te sentiste 14 3 0
en capacidad de aplicar lo aprendido?

18 ¢Consideras que es agradable la forma en cémo el 16 1 0
programa te impulsa a seguir en el proceso de
aprendizaje?

19 ¢El programa te permite ir a tu propio ritmo de 17 0 0
aprendizaje?

20 ¢Los procesos de ensefianza y aprendizaje 10 6 1
apoyados con computador tienen ventajas sobre los
gue no utilizan estos medios?

21 ¢Los graficos y efectos visuales ayudan a entender 16 1 0
el tema?

22 ¢Los colores wusados en el programa son 16 1 0
agradables?

23 ¢La musica es agradable? 16 1 0

24 ¢Laletra utilizada te permite leer con facilidad? 17 0 0
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Los resultados expresados en la escala de estimacion fueron analizados

mediante el uso de gréficos. A continuacion se muestra el andlisis de los items:

Con respecto al nivel de disfrute y estimulo que ofrece la aplicacion a los
estudiantes, se analizaron las preguntas 1,2 y 3. Obteniendo como resultado en
la pregunta 1 que el 88% de los estudiantes disfruté totalmente utilizando la
aplicacion y sélo un 12% la disfruté de forma regular. En la pregunta 2, el 82%
estuvo totalmente de acuerdo con que la aplicacion es estimulante, mientras
gue un 18% estuvo parcialmente de acuerdo con ese criterio. En la pregunta 3,
el 88% de los estudiantes nunca perdi6 el gusto por utilizar el material educativo
y el 12% restante estuvo medianamente de acuerdo con esa idea. Todo esto,
permite concluir que los estudiantes disfrutaron con el uso de la aplicacion
educativa multimedia y la misma fue estimulante a lo largo de su utilizacion. A

continuacion en la figura 31 se muestran estos resultados:

OTotalmente de O Totalmente de
acuerdo acuerdo

B Parcialmente de B Parcialmente de
acuedo acuedo

B Desacuerdo B Desacuerdo

OTotalmente de
acuerdo

@ Parcialmente de
acuedo

B Desacuerdo

Figura 31. Resultados de la evaluacion referente al nivel de disfrute y estimulo
de la aplicacion educativa multimedia para la asignatura Linguistica General.

Para evaluar el grado de comprension y claridad de los contenidos de la

aplicacion se analizaron los items 4 y 5, obteniéndose como resultado lo
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siguiente: en la pregunta 4, el 88% de los estudiantes considera que los
contenidos tal y como se presentaron en la aplicacion son de facil comprension,
mientras que un 12% estuvo parcialmente de acuerdo. Con relacion a la
pregunta 5, el 94% de los estudiantes opindé que los contenidos poseen un
excelente grado de claridad y un 6% respondié que los contenidos son algo
claros. Lo cual permite concluir que los contenidos expuestos en el MEC son
claros y faciles de comprender, esto se visualiza en la figura 32.

OTotalmente de O Totalmente de
acuerdo acuerdo

@ Parcialmente de @ Parcialmente de
acuedo acuedo

B Desacuerdo O Desacuerdo

Figura 32. Resultados de la evaluacion referentes al nivel de claridad y
comprension de los contenidos que ofrece la aplicacion educativa multimedia
para la asignatura Linguistica General.

Se analizaron los items 6 y 7 para determinar si los contenidos de la aplicacion
son suficientes para trabajar el tema y si después de haberlos examinado el
estudiante necesita profundizar mas en ellos. Para la pregunta 6 se obtuvo que
el 75% de los estudiantes estuvo totalmente de acuerdo con que los contenidos
presentados en la aplicacidn son suficientes para trabajar cualquier tema de la
asignatura, mientras que el 25% refiri6 que estaban parcialmente de acuerdo
con esa apreciacion. En la pregunta 7, el 82% de los estudiantes dijo que
después de haber estudiado los contenidos que presenta la aplicacion no
necesitan profundizar en los temas de estudio y el 18% consideré que estaba
parcialmente de acuerdo con ese criterio. Esto permite deducir que el contenido
gue se muestra en la aplicacion educativa multimedia para la asignatura
Linguistica General (006-0233) es suficiente para que los estudiantes trabajen
los temas y que con la utilizacién de la misma se despreocupen por tener que

ahondar mas en los contenidos. Esto se representa en la figura 33.
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OTotalmente de
acuerdo

B Parcialmente de
acuedo

& Desacuerdo

O Totalmente de
acuerdo

B Parcialmente de
acuedo

B Desacuerdo

Figura 33. Resultados de la evaluacion referentes al grado de suficiencia y
profundizacién del contenido de la aplicacion educativa multimedia para la
asignatura Linguistica General.

Con respecto al sistema de ejercitacion que proporciona la aplicacion se

analizaron los items 8, 9 y 10 presentados en la figura 34. En la pregunta 8 se

evaluo si la aplicacion brinda al estudiante la oportunidad de ejercitarse, a ello el

100% estuvo totalmente de acuerdo con esa expresion. En la pregunta 9 se

consultd si los ejercicios presentados en la aplicacion son suficientes para

aprender el contenido, el 71% de los estudiantes respondié que son suficientes

y un 29% opin6 que eran algo suficientes. En la pregunta 10 se estudio si esa

ejercitacion es significativa para los estudiantes, a esto el 75% opiné que son

verdaderamente significativas y un 25% estuvo parcialmente de acuerdo con

esa idea.

ah

./

OTotalmente de
acuerdo

B Parcialmente de
acuedo

B Desacuerdo

OTotalmente de
acuerdo

B Parcialmente de
acuedo

B Desacuerdo

OTotalmente de
acuerdo

@ Parcialmente de
acuedo

B Desacuerdo

Figura 34. Resultados de la evaluacion referidos al sistema de ejercitacion de la
aplicacion y su grado de suficiencia para aprender los contenidos.
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Para analizar el sistema de evaluacion presentado en la aplicacion, se
estudiaron los items 11, 12 y 13. En la pregunta 11 se considerd si el quiz
ayuda a encontrar el error cuando el estudiante falla en las respuestas del
mismo; el 100% respondi6é que el quiz ayuda a encontrar el error si se cometen
fallas en las respuestas. En la pregunta 12 se evalué si el quiz posee un nivel
de exigencia acorde con lo ensefiado, a esto el 82% afirmé que estaba
totalmente de acuerdo y el 18% restante estuvo parcialmente de acuerdo. En la
pregunta 13 se aprecio si el tipo de preguntas del quiz son adecuadas, el 94%
opiné que son adecuadas, mientras que un 6% respondi6 que estaban
parcialmente de acuerdo con ese criterio. Lo cual permite estimar que el
sistema de evaluacion de la aplicacion es adecuado para lo que ensefia el

contenido. A continuacion, en la figura 35 se presentan estos resultados.

| OTotalmente de OTotalmente de
acuerdo acuerdo
B Parcialmente de B Parcialmente de
acuedo acuedo
K / B Desacuerdo B Desacuerdo

OTotalmente de
acuerdo

B Parcialmente de
acuedo

B Desacuerdo

Figura 35. Resultados de la evaluacion referidos al grado de suficiencia y
adecuacion del sistema de evaluacion presentado en la aplicacion educativa
multimedia para la asignatura Linguistica General.

El grado de motivacién y captacion de atencion de la aplicacion se evalud
mediante el analisis de los items 14 y 15. Para la pregunta 14 se estudi6 si el
tipo de respuesta que ofrece la aplicacibn motiva al estudiante a seguir el

estudio del tema; el 82% expresé que se mantuvo motivado, mientras que un
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18% opind que estaba parcialmente de acuerdo con ese criterio. En la pregunta
15 se considero si la aplicacion animo al estudiante a realizar las actividades
propuestas, el 88% afirmé que se mantuvo animado durante todo el tiempo que
utilizé la aplicacion y un 12% estuvo parcialmente de acuerdo con eso. Por lo
cual se concluye que la aplicacion mantiene al estudiante motivado y atento en

el estudio de los temas durante su utilizacion. En la figura 36 se muestran estos

resultados.
OTotalmente de O Totalmente de
acuerdo acuerdo
B Parcialmente de B Parcialmente de
acuedo acuedo
& Desacuerdo B Desacuerdo

Figura 36. Resultados de la evaluacion referentes al nivel de motivacion y
atencion para el estudio de los temas que provee la aplicacion educativa
multimedia de la asignatura Lingiistica General.

Para conocer si la aplicacion apoya el proceso de ensefianza permitiendo al
estudiante aprender a través de ella, se analizaron los items 16 y 17. En la
pregunta 16 se consultdo si con el estudio de los temas de la aplicacion el
estudiante habia aprendido elementos que anteriormente no entendia, el 58%
dijo que aprendié cosas que no habia entendido anteriormente y el 42% estuvo
parcialmente de acuerdo con la expresion. Deduciendo de esto que, los
estudiantes mantuvieron una posicion intermedia con respecto a la variable
estudiada. El la pregunta 17 se evalud la capacidad del estudiante de aplicar lo
aprendido después de haber utilizado la aplicacion; el 82% se sinti6 en la
capacidad de aplicar lo que aprendié en el software, mientras que un 18%
estuvo parcialmente de acuerdo con ese criterio. El resultado de este item
permite deducir que los estudiantes estan en la capacidad de aplicar lo
aprendido una vez que utilicen la aplicacion para el estudio de los temas. La

visualizacion de estos resultados se muestra en la figura 37.
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OTotalmente de O Totalmente de
acuerdo acuerdo

B Parcialmente de B Parcialmente de
acuedo acuedo

& Desacuerdo B Desacuerdo

Figura 37. Resultados de la evaluacion referidos al nivel de apoyo que ofrece la
aplicacion al proceso de ensefianza en la asignatura Linguistica General.

Se determiné el apoyo que ofrece la aplicacion al proceso de aprendizaje en la
asignatura mediante los items 18 y 19. En la pregunta 18 se analizd si es
agradable la forma en como la aplicacion impulsa al estudiante a seguir el
proceso de aprendizaje, a esto el 94% respondiéo que estaba totalmente de
acuerdo, mientras que soOlo un 6% afirmo estar parcialmente de acuerdo. En la
pregunta 19 se analizo que la aplicacion permitiera al estudiante ir a su propio
ritmo de aprendizaje y el 100 de ellos estuvo totalmente de acuerdo. Esto
permite estimar que la aplicacion apoya el proceso de aprendizaje en la

asignatura. Los resultados de esta conclusion se reflejan en la figura 38.

OTotalmente de ’ OTotalmente de
acuerdo acuerdo

B Parcialmente de B Parcialmente de
acuedo acuedo

B Desacuerdo B Desacuerdo

Figura 38. Resultados de la evaluacion referidos al nivel de apoyo que ofrece la
aplicacion al proceso de aprendizaje en la asignatura Linguistica General.

El item 20 se analiz6 para determinar el nivel de apoyo del computador en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, y la ventaja que puede tener sobre los
gue no utilizan ese medio, a esto el 65% de los estudiantes respondi6é que el
computador apoya los procesos de ensefianza y aprendizaje y tiene ventajas
sobre los que no lo utilizan, un 41% reflej6 que estan parcialmente de acuerdo

con la idea y un 6% estuvo en desacuerdo. Lo cual permite deducir que el
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computador apoya los procesos de ensefianza y aprendizaje y es ventajoso

sobre los que no lo utilizan. Este resultado se muestra en la figura 39.

OTotalmente de
acuerdo

B Parcialmente de
acuedo

O Desacuerdo

Figura 39. Resultados de la evaluacion referidos al nivel de apoyo que ofrece el
computador a los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Con el item 21 se analizdé que los gréaficos y efectos visuales que presenta la
aplicacion ayuden a entender los temas. El 94% de los estudiantes afirmé que
los graficos y animaciones les ayudaron a entender el tema y sélo un 6% estuvo
parcialmente de acuerdo con la interrogante. Para concluir se puede decir que
los graficos y efectos visuales presentados en la aplicacion ayudan a los

estudiantes a entender los temas. Este resultado se muestra en la figura 40.

OTotalmente de
acuerdo

B Parcialmente de
acuedo

B Desacuerdo

Figura 40. Resultados de la evaluacion referidos al nivel de entendimiento de
los temas que ofrecen los graficos y efectos visuales en la aplicacién educativa
multimedia para la asignatura Linguistica General.

Se evalué la adecuacién de los colores y la masica que presenta la aplicacion
mediante los items 22 y 23. En las dos (2) preguntas se obtuvo el mismo
resultado; el 94% de los estudiantes opind que los colores y la musica son
agradables y un 6% estuvo parcialmente de acuerdo con la idea. Permitiendo

concluir que los colores y la musica que posee la aplicacion educativa
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multimedia para la asignatura Linguistica General (006-0233) son adecuados.

Este resultado se aprecia en la figura 41.

OTotalmente de
acuerdo

@ Parcialmente de
acuedo

B Desacuerdo

Figura 41. Resultados de la evaluacion referidos al nivel de adecuacion de los
colores y la masica de la aplicacion educativa multimedia para la asignatura
Linguistica General.

Mediante el item 24 se evalud si la letra utilizada en la aplicacion es adecuada,
el 100% de los estudiantes afirmo que la letra utilizada le permite leer con
facilidad. Por lo cual se concluye que la letra utilizada en la aplicacion es

adecuada para la lectura. En la figura 42 se muestra este resultado.

[ OTotalmente de
acuerdo
@ Parcialmente de
acuedo
K / O Desacuerdo
Figura 42. Resultados de la evaluacion referidos al nivel de adecuacién de la

letra utilizada en la aplicacion educativa multimedia para la asignatura
Linguistica General.
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CONCLUSIONES

La aplicacion educativa multimedia para la asignatura Linguistica General (006-
0233) de la Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura fue
aceptada ampliamente por los usuarios representativos y expertos que la
evaluaron. Mediante la opinién de ellos suministrada en los cuestionarios y el
analisis de los resultados, se verificd que la aplicacién cumple con los objetivos
para la cual fue desarrollada, que el contenido se presenta de forma clara y
entendible, que las imagenes y animaciones ayudan a comprender mejor los

temas y que las autoevaluaciones estan acordes con el contenido impartido.

La aplicacion educativa multimedia desarrollada sirve como herramienta de
apoyo instruccional para intensificar la calidad de los procesos de ensefianza y
aprendizaje en la asignatura Linguistica General (006-0233), sin desplazar la

labor del profesor como mentor y facilitador de la misma.

El uso de la metodologia de ISE combinada con el enfoque OO permitié obtener
una mejor representacion de los requerimientos y escenarios de la aplicacion, lo
cual facilitara el mantenimiento y la creacion de cualquier extension que

requiera el software.



RECOMENDACIONES

Incluir el disefio instruccional como asignatura electiva en el pensum de
estudios del Programa de la Licenciatura en Informatica de la UDO, o en su
defecto impartir cursos y/o talleres donde se explique la elaboracién de modelos

instruccionales.

Aplicar las pruebas piloto y de campo de la aplicacién educativa multimedia
para comprobar su eficacia en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
asignatura Linguistica General (006-0233), de la Licenciatura en Educacion
mencion Castellano y Literatura de la UDO.

Mantener actualizados los médulos de enlaces y referencias bibliogréaficas de la
aplicacion educativa multimedia para la asignatura Linguistica General (006-
0233).
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APENDICE A
(CUESTIONARIOS)



Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Escuela de Ciencias
Departamento de Mateméticas
Programa de la Licenciatura en Informatica

Cuestionario para determinar las necesidades educativas de la asignatura
LINGUISTICA GENERAL (006-0233) de la Licenciatura en Educacion
mencién Castellano y Literatura de la Universidad de Oriente

Introduccion. Para llevar a cabo el cuestionario es importante tu colaboracion,
por ello es necesario que contestes con sinceridad y de forma objetiva a las
cuestiones que se te presentan. Recuerda que debes contestar refiriendote a la
asignatura indicada marcando con “X” la opcién que consideres correcta.

Datos de Identificacion:

Edad: Sexo: Mas Fem Fecha:
Semestre que cursa: Especialidad:
Repite la asignatura: Si No

Responda lo siguiente:

¢,Como valorarias la experiencia obtenida al estudiar los temas de la
asignatura?

Muy agradable

Agradable

Poco Agradable

¢, Te sentiste motivado para dominar los temas de la asignatura?
Siempre

Algunas veces

Nunca

¢ Consideras que ésta asignatura es importante para tu formacién académica y
profesional?

Muy importante

Importante

Poco importante
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¢ Como resulté la comprension de los temas de la asignatura?
Facil

Algo facil

Dificil ____

¢ Consideras que la orientacion y el apoyo del profesor en las horas de consulta
son suficientes?

Suficientes

Algo suficientes

Insuficientes

¢Consideras que los materiales impresos disponibles para la asignatura
presentan informacion novedosa?

Muy novedosa

Novedosa

Poco novedosa

¢,Como calificas la idea de que la profesora utilice el computador como
herramienta para explicar la clase?

Buena

Regular

Mala

¢, Como valoras que la asignatura cuente con un material educativo disponible
en Internet para complementar los contenidos dictados en clase?

Bueno

Regular

Malo

A continuacion, puedes expresar alguna opinion sobre el cuestionario o la
asignatura que no se te haya preguntado anteriormente:

iGracias por tu tiempo y colaboracién!
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Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Escuela de Ciencias
Departamento de Mateméticas
Programa de la Licenciatura en Informatica

Cuestionario para evaluar la aplicacion educativa multimedia
correspondiente a la asignatura LINGUISTICA GENERAL (006-0233) de la
Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura de la UDO

Este instrumento de evaluacion esta dirigido a los estudiantes de la Licenciatura
en Educacion mencion Castellano y Literatura de la UDO, cursantes de la
asignatura Linguistica General (006-0233), con el fin de cumplir el objetivo de
realizar la prueba uno a uno con usuarios representativos para el trabajo de
grado intitulado “Aplicacion educativa multimedia como apoyo a la ensefanza y
aprendizaje de la asignatura Linguistica General (006-0233) de la Licenciatura
en Educacion mencién Castellano y Literatura de la UDO”.

Introduccion

Para llevar a cabo el cuestionario es importante tu colaboracion, por ello es
necesario que contestes con sinceridad y de forma objetiva a las cuestiones
gue se te presentan. Recuerda que se esta evaluando el material y no a ti, por
ello debes contestar refiriendote a la aplicacién educativa que se te presento
marcando solo una de las opciones, la que se ajuste a tu criterio.

Datos de identificacion

Fecha de la prueba:

Hora de inicio: Hora de culminacion:

Edad: Sexo: Masculino Femenino
Semestre que cursa: Especialidad:

Repite la asignatura: Si No Si repite diga cuantas veces:

Responde las preguntas marcando con “X” solo una opcion:

1. ¢Disfrutaste con el uso de este apoyo educativo en el computador?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo
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2. ¢Consideras que utilizar este programa es verdaderamente estimulante?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

3. ¢Te sentiste a gusto utilizando el material computacional?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

4. ¢Consideras que los contenidos tal y como fueron presentados en el
programa son faciles de comprender?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

5. ¢El programa hace que los contenidos adquieran un excelente grado de
claridad?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

6. ¢Los contenidos del programa son suficientes para trabajar el tema?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

7. ¢Después de haber utilizado el programa, consideras que no necesitas
profundizar mas en el tema de estudio?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

8. ¢El programa te brindo la oportunidad de ejercitarte?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

9. ¢Las oportunidades de ejercitacion que te brinda el programa son

suficientes para aprender el contenido?

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

10. ¢ El programa te permit

i6 hacer practicas verdaderamente significativas?

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

para hallar el error?

11..Si fallabas en las respuestas del modulo quiz, el programa te ayudaba

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

12. ¢ El nivel de exigencia del quiz corresponde a lo ensefiado?

Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

13.¢El tipo de preguntas del modulo quiz presentado en el programa es
adecuado?
Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

14. ¢ El tipo de respuestas que te daba el programa te motivo a continuar con el

estudio del tema?
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Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

realizar las actividades

15.¢Durante el tiempo que utilizaste el programa
propuestas?

te mantuviste animado a

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

entendido?

16. ¢ Utilizando esta ayuda aprendiste elementos qu

e anteriormente no habias

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

aplicar lo aprendido?

17.¢;Después de haber utilizado el programa te

sentiste en capacidad de

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

seguir en el proceso de

18.¢Consideras que es agradable la forma en como el programa te impulsa a

aprendizaje?

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

19. ¢ El programa te permite ir a tu propio ritmo de aprendizaje?

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

20.¢Los procesos de aprendizaje apoyados con computador tienen ventaja
sobre los que no utilizan estos medios?

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Desacuerdo

21.¢Los graficos y efectos visuales ayudan a entender el tema?

Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo
22.¢Los colores usados en el programa son agradables?

Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo
23.¢La musica es agradable?

Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo
24. ¢ La letra utilizada te permite leer con facilidad?

Totalmente de acuerdo Parcialmente de acuerdo Desacuerdo

iGracias por tu tiempo y colaboracién!
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APENDICE B
(EVENTOS DEL MODELO DEL SOFTWARE QUE EL USUARIO ESTA EN
CAPACIDAD DE DETECTAR)



Eventos del modelo del software que el usuario esta en capacidad de

Menu Principal
La gramatica tradicional.
La linguistica como
ciencia: Saussure.
El desarrollo del
estructuralismo.
El generativismo.
La linguistica del texto.

detectar

La gramatica tradicional.
Origen de la gramética tradicional.
Periodo Alejandrino.

Periodo Romano.
Periodo Medieval.
Renacimiento

Gramatica Hindu.

La linglistica como ciencia:
Saussure.

Deslinde de la lingUistica.
La lengua como sistema de signos.
Signo linglistico como centro de la
teoria de Saussure.
Metodologia inductiva.
Algunos problemas linglisticos.

v

El desarrollo del estructuralismo.
Principios basicos del
estructuralismo.

Método de analisis.
Circulo Linguistico de Praga.
Principales escuelas estructuralistas.

El generativismo.
Antecedentes.
Objeto de estudio
Método de analisis deductivo.
Noam Chomsky y su teoria explicita.
La gramatica generativa y
transformacional.
La teoria estandar y estandar
extendida.
El  modelo de
parametros.

principios vy

La linguistica del texto.
Origenes y causas de su aparicion.
Objeto de estudio.

Algunas estructuras textuales.
Coherencia local y global del texto.
Algunos modelos de analisis textual.
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Eventos del médulo 1. La gramatica tradicional

Menu Principal
La gramatica tradicional.
La linguistica como ciencia:
Saussure.
El desarrollo del
estructuralismo.
El generativismo.
La linguistica del texto.

v

La gramatica tradicional.
Origen de la gramatica tradicional.
Periodo Alejandrino.

Periodo Romano.
Periodo Medieval.
Renacimiento

Gramatica Hinda.

Origen de la gramatica tradicional. Periodo Medieval.
Naturaleza y convencion. Cambios en la ortografia.
Analogistas y anomalistas.
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Eventos del médulo 2. La lingliistica como ciencia: Saussure

Menu Principal
La gramatica tradicional.
La linguistica como ciencia:
Saussure.
El desarrollo del
estructuralismo.
El generativismo.
La linguistica del texto.

\4

La linglistica como ciencia:
Saussure.
Deslinde de la lingiistica.
La lengua como sistema de signos.

Signo linguistico como centro de la

teoria de Saussure.
Metodologia inductiva.
Algunos problemas lingtisticos.

105

Deslinde de la linguistica.
Convicciones de la obra de
Saussure.

Objeto de estudio.

Lengua como sistema de
sighos.

Caracteristicas del
estructuralismo.

Sincronia y diacronia.

Lengua, lenguaje y habla.

Signo linglistico como centro
de la teoria de Saussure.
Principios de arbitrariedad vy

linealidad.
Inmutabilidad del signo.
Mutabilidad del signo.

Algunos problemas
linglisticos.
Significacién y valor.
Relaciones paradigmaticas vy
sintagmaticas.




Eventos del mdédulo 3. El desarrollo del estructuralismo

Menu Principal
La gramética tradicional.
La linguistica como ciencia:
Saussure.
El desarrollo del
estructuralismo.
El generativismo.
La linguistica del texto.

\4

El desarrollo del estructuralismo.
Principios basicos del
estructuralismo.

Método de andlisis.
Circulo Linguistico de Praga.
Principales escuelas estructuralistas.

v

Principales escuelas estructuralistas.
Escuela de Copenhague.

Escuela Francesa.

Escuela de Estados Unidos.
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Eventos de los modulos 4y 5. El generativismo y la linguistica del texto

Saussure.
El

Menu Principal
La gramética tradicional.
La linguistica como ciencia:

desarrollo
estructuralismo.

El generativismo.

La linguistica del texto.

del

El generativismo.
Antecedentes.
Objeto de estudio
Método de analisis deductivo.
Noam Chomsky y su teoria explicita.

La linguistica del texto.
Origenes y causas de su aparicion.
Objeto de estudio.

Algunas estructuras textuales.
Coherencia local y global del texto.
Algunos modelos de analisis textual.

La gramatica generativa y
transformacional.
La teoria estandar y estandar
extendida.
El modelo de principios vy
pardmetros.

A

Antecedentes.

Caracteristicas del generativismo.
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APENDICE C
(STORYBOARD)



Pantalla de presentacion
Escenario: es un rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en tres
zonas, la primera esta en la parte
superior, es de color azul claro
con textura de pergamino y
posee el titulo “Linguistica
General (006-0233)". La segunda
zona esta en el area central, es
de color naranja y contiene cinco
cuadros con figuras alusivas a
cada unidad y su titulo; éstos
entran desde la parte izquierda y
salen por la derecha de Ila
pantalla. La tercera se ubica en
la parte inferior, es de color azul
claro y contiene un boton de
color mostaza.

Fuente: la fuente del titulo es
monotype corsiva, tamafio 52,
color blanco, con sombra color
azul. La fuente que acompafia a
los cuadros es arial, tamafio 16,
de color blanco. La fuente del
boton es monotype corsiva,
tamafio 26, de color naranja.

Pantalla 1

Nombre de la asignatura (codigo)

Imagen

Titulo de la unidad

Entrar

Audio
Al comenzar la presentacion se
escucha un fondo de miusica
clasica pop, que termina cuando
el usuario presiona el botdn
“Entrar”.

Botén: “Entrar’, vincula con la

pantalla 2.
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Pantalla principal
Escenario: rectangulo de
800x600 pixeles, posee en la
parte superior el banner del
SEA. La

intermedia de la pantalla tiene un

proyecto parte
fondo azul claro con textura de
pergamino, posee el logo de la
asignatura que es un libro
antiguo con un plato y una vela,
el titulo de la misma con su
cddigo, 3 botones de color azul
claro y cinco libros; el primer libro
es de color vinotinto, contiene
una imagen de los griegos y el
titulo de la primera unidad “La
gramatica tradicional”. El
segundo libro vincula con la
segunda unidad “La linguistica
como ciencia: Saussure”, es de

color verde claro, posee la

imagen de Ferdinand de
Saussure y el titulo del tema. El
tercer libro es de color morado y
vincula con la pantalla de la
unidad “El

estructuralismo”, posee el titulo

tercera

Pantalla 2

Banner de SEA

Logo Nombre de la asignatura
Titulo Titulo Titulo Titulo Titulo
Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4 Unidad 5
Imagen Imagen Imagen Imagen Imagen
Inicio Enlaces Glosario Referencias Videos Quiz Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
presiona cualquiera de los

botones de la pantalla.

Botones: la pantalla tiene once
botones, con metéforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Objetivos: vincula la pantalla de
objetivos.
Créditos: vincula la dltima
pantalla de la aplicacion.
Programa: visualiza la descarga
de un documento en formato pdf
donde aparece el contenido
programatico y el pensum de la
carrera.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del médulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del médulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias

bibliograficas.
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de la misma y una imagen del
proceso de la comunicacion. El
cuarto libro es de color azul
oscuro, contiene una imagen de
Noham Chomsky y el titulo de la
unidad que vincula “El
generativismo”. El ultimo libro es
de color naranja, incluye la
imagen de un libro con un texto
con el titulo de la unidad “La
linglistica del texto” con la cual
se vincula. En la parte inferior del
rectangulo esta la botonera de la
aplicacién.

Fuente: la fuente del titulo es
monotype corsiva, tamafo 58, de
color blanco, con sombra azul.
La fuente de los titulos de los
libros es monotype corsiva,
tamafio 22, de color blanco, con
sombra de distintos colores. La
fuente de los tres botones de la
zona intermedia es monotype
corsiva, tamafo 24, de color
negro; y la fuente de los botones
de la parte inferior es arial,
tamafio 12, de color negro.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
médulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la

pantalla siguiente.
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Pantalla de objetivos

Escenario: posee la misma
divisién y disefio del rectangulo
de la pantalla anterior. Cambia
en el area de trabajo o zona
intermedia, donde se encuentran
5 botones que visualizan las
de

unidades, el

pantallas las diferentes

logo de la
asignatura, el titulo de la pantalla
“Objetivos”; y 2 areas de texto,
una a la izquierda que contempla
del

contenido de la aplicacién y la de

los objetivos generales

la derecha que contiene los

objetivos  especificos de Ia

misma.
Fuente: la fuente del titulo es
monotype corsiva, tamafio 48, de
color marrén oscuro, con sombra
de color marrén claro. La fuente
de
monotype corsiva, tamafo 30, de

las zonas de texto es
color negro. La fuente de los
botones de la parte superior es

arial, tamafio 20, de color negro

Pantalla 3
Unidad Il Unidad IV

A A

Unidad | Unidad I Unidad V

A A A
Banner de SEA
( ) J( J( J( J
Titulo de la

pantalla

Zona de objetivos

generales

Zona de objetivos especificos

[ ]

HiNIN

L

’

Inicio

L]
/

Enlaces Glosario Referencias Videos Quiz

YN Ny

Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
los

presiona cualquiera de

botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene 13
botones, con metéforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad Il: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
“El

estructuralismo”.

moédulo 3. desarrollo del
Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del
modulo 5. "La linglistica del
texto”.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
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y la fuente de los botones de la
parte inferior es arial, tamafio 12,

de color negro.

Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del mddulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
médulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla de introduccion a “La
gramatica tradicional”
Escenario: es un rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en 3
zonas; la primera zona se ubica
en la parte superior donde esta
en banner de SEA, la segunda
zona se encuentra en la parte
intermedia, es de color vinotinto
con textura de pergamino, posee
el logo de la asignatura, el titulo
del
tradicional” 'y la

modulo 1. “La gramatica
palabra
“Introduccion”, también contiene
los cinco botones de color azul
claro que vinculan a los médulos
de unidades y un area de texto
para teoria. La tercera zona esta
en la parte inferior donde se
de la

ubica la botonera

aplicacion.
Fuente: la fuente del titulo es
monotype corsiva, tamafo 45, de
color blanco. El texto de la teoria
es arial, tamafio 22, de color
blanco. La fuente de los botones

Pantalla 4
Unidad Il Unidad IV
A A
Unidad | Unidad Il Unidad V

Banner de SEA

LI

)l

[

Zona de texto para titulo

Zona de texto

[ ]

NN

;

Inicio

L
/7

Vo

Enlaces Glosario Referencias Videos Quiz

L]
!

Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
los

presiona cualquiera de

botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene 13
botones, con metéforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad Il: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
“El

estructuralismo”.

moédulo 3. desarrollo del
Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del
modulo 5. "La linglistica del
texto”.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
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de la parte superior es arial,
tamafo 20, de color negro y la
fuente de los botones de la parte
inferior es arial, tamafio 12, de

color negro.

Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del médulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
médulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.

115




Pantalla “La gramatica
tradicional”

Escenario: rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en tres
zonas; la zona superior donde
esta el banner de SEA, la zona
intermedia que contiene fondo de
color vinotinto con textura de
pergamino, los cinco botones de
color azul claro que vinculan a
las distintas unidades, la zona de
submenld o subtemas de la
unidad 1. “La
tradicional” que esta a la

gramatica

izquierda, debajo se ubica el
area de imagenes animadas
alusivas al subtema que se
estudia, ésta puede contener un
boton pdf y audio, esta zona
posee fondo de color blanco. A la
derecha se encuentra el area de
texto para teoria y debajo el area
de mapas mentales 0
conceptuales animados, ambas
de fondo color blanco. La ultima
zona presenta la botonera de la

aplicacion.

Pantalla 5
Unidad Unidad
A A
Unidad Unidad Unidad

Banner de SEA

L K K

Zona de
subtemas de la
unidad

Zona de
imagenes
animadas

Pdf

<

Zona de texto para teoria

Zona de mapas mentales o

concentuales animados

L

;

Inicio

L ILTEL]
/Y A\

Enlaces Glosario Referencias Videos Quiz

N

L
v

!

Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
presiona cualquiera de los
botones de la pantalla. Cuando
el usuario presiona el botén play
se escucha un audio que
contiene informacién de lo que
se presenta en la zona de

imagenes animadas.

Botones: la pantalla contiene 16
botones, con metéaforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
médulo 3. “El

estructuralismo”.

desarrollo del

Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del

modulo 5. "La linglistica del
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Fuente: la fuente del submend
es arial, tamafio 26, de color
blanco. La fuente del &rea de
teoria es arial, tamafio 20, de
color negro. La fuente de los
botones de la parte superior es
arial, tamafio 20, de color negro
y la fuente de los botones de la
parte inferior es arial, tamafio 12,

de color negro.

texto”.

Pdf: Descarga un documento en
formato pdf, que contiene
informacion de lo que se
presenta en la zona de
imégenes animadas.

Play: descarga audio.

Stop: detiene audio.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del médulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
modulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla de resumen de “La
gramatica tradicional”
Escenario: es un rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en 3
zonas; la zona superior donde
esta el banner de SEA, la zona
intermedia que posee un fondo
de

pergamino, contiene el logo de la

vinotinto  con  textura
asignatura, los cinco botones de
color azul claro que vinculan con
las unidades, el titulo del médulo
1. “La gramatica tradicional” y la
palabra “Resumen”, también
incluye un &rea de texto para la
teoria e imagenes
representativas de lo que trata la

teoria. En la zona inferior se

ubica la botonera de la
aplicacion.
Fuente: la fuente del titulo es

monotype corsiva, tamafo 45, de
color blanco. El texto de la teoria
es arial, tamafio 22, de color
blanco. La fuente de los botones
de la parte superior es arial,

Pantalla 38
Unidad I Unidad IV
A A
Unidad | Unidad I Unidad V
Banner de SEA
[ J( ) I J( ]
Resumen
Imagen
Zona de texto Imagen
Imagen
Imagen
Inicio Enlaces Glosario Referencias Videos Quiz Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
los

presiona cualquiera de

botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene 13
botones, con metéaforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad Il: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
“El
estructuralismo”.

moédulo 3. desarrollo del
Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del
modulo 5. "La linglistica del
texto”.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
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tamafio 20, de color negro y la
fuente de los botones de la parte
inferior es arial, tamafio 12, de

color negro.

Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del mddulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
médulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “La lingiiistica como
ciencia: Saussure”
Escenario:
800x600 pixeles, dividido en 3

zonas; la zona superior donde

rectangulo de

esta el banner de SEA, la zona
intermedia que contiene fondo de
color verde claro con textura de
pergamino, los cinco botones de
color azul claro que vinculan a
las distintas unidades, la zona de
submenld o subtemas de la
unidad 2. “La lingulistica como
ciencia: Saussure” que esta a la
izquierda, debajo se ubica el
area de imagenes animadas
alusivas al subtema que se
estudia, ésta puede contener un
boton pdf y audio, esta zona
posee fondo de color blanco. A la
derecha se encuentra el area de
texto para teoria y debajo el area
de mapas mentales 0
conceptuales animados, ambas
de fondo color blanco. La dltima
zona presenta la botonera de la

aplicacion.

Pantalla 41
Unidad Il Unidad IV
A A
Unidad | Unidad Il Unidad V

Banner de SEA

S B B, B,

Zona de subtemas
de la unidad Zona de texto para teoria
Zona de
imagenes | Pdf Zona de mapas mentales o
animadas .
<[] conceptuales animados

[ ]

IR LIE
F b v NN vy

Atras Adelante

!

Inicio Enlaces Glosario Referencias Videos Quiz

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
presiona cualquiera de los
botones de la pantalla. Cuando
el usuario presiona el botén play
se escucha un audio que
contiene informacién de lo que
se presenta en la zona de

imagenes animadas.

Botones: la pantalla contiene 16
botones, con metéaforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IllI: vincula la pantalla del
médulo 3. “El

estructuralismo”.

desarrollo del

Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del

modulo 5. "La linglistica del
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Fuente: la fuente del submend
es arial, tamafio 26, de color
blanco. La fuente del &rea de
teoria es arial, tamafio 20, de
color negro. La fuente de los
botones de la parte superior es
arial, tamafio 20, de color negro
y la fuente de los botones de la
parte inferior es arial, tamafio 12,

de color negro.

texto”.

Pdf: Descarga un documento en
formato pdf, que contiene
informacion de lo que se
presenta en la zona de
imégenes animadas.

Play: descarga audio.

Stop: detiene audio.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del médulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del médulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
modulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “El desarrollo del
estructuralismo”

Escenario:

800x600 pixeles, dividido en 3

zonas; la zona superior donde

rectangulo de

esta el banner de SEA, la zona
intermedia que contiene fondo de
color morado con textura de
pergamino, los cinco botones de
color azul claro que vinculan a
las distintas unidades, la zona de
submend o subtemas de la
unidad 3. “El

estructuralismo” que esta a la

desarrollo del

izquierda, debajo se ubica el
area de imagenes animadas
alusivas al subtema que se
estudia, ésta puede contener un
boton pdf y audio, esta zona
posee fondo de color blanco. A la
derecha se encuentra el area de
texto para teoria y debajo el area
de mapas mentales 0
conceptuales animados, ambas
de fondo color blanco. La ultima
zona presenta la botonera de la

aplicacion.

Pantalla 70
Unidad Il Unidad IV
A A
Unidad | Unidad Il Unidad V

Banner de SEA

Zona de subtemas
de la unidad

Zona de
imagenes | Pdf
animadas

—

S D G S,

Zona de texto para teoria

Zona de mapas mentales o

conceptuales animados

<10
[ ]

L]

’

Inicio

EINNINN
s

Enlaces Glosario Referencias Videos Quiz

YON N vy

Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
presiona cualquiera de los
botones de la pantalla. Cuando
el usuario presiona el botén play
se escucha un audio que
contiene informacién de lo que
se presenta en la zona de

imagenes animadas.

Botones: la pantalla contiene 16
botones, con metéaforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
médulo 3. “El

estructuralismo”.

desarrollo del

Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del

modulo 5. "La linglistica del
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Fuente: la fuente del submend
es arial, tamafio 26, de color
blanco. La fuente del &rea de
teoria es arial, tamafio 20, de
color negro. La fuente de los
botones de la parte superior es
arial, tamafio 20, de color negro
y la fuente de los botones de la
parte inferior es arial, tamafio 12,

de color negro.

texto”.

Pdf: Descarga un documento en
formato pdf, que contiene
informacion de lo que se
presenta en la zona de
imégenes animadas.

Play: descarga audio.

Stop: detiene audio.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del médulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del médulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
modulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “El generativismo”
Escenario: rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en 3
zonas; la zona superior donde
esta el banner de SEA, la zona
intermedia que contiene fondo de
color azul oscuro con textura de
pergamino, los cinco botones de
color azul claro que vinculan a
las distintas unidades, la zona de
submend o subtemas de la
unidad 4. “El generativismo” que
estd a la izquierda, debajo se
ubica el area de imagenes
animadas alusivas al subtema
gue se estudia, ésta puede
contener un boton pdf y audio,
esta zona posee fondo de color
blanco. A la derecha se
encuentra el area de texto para
teoria y debajo el &rea de mapas
mentales 0 conceptuales
animados, ambas de fondo color
blanco. La ultima zona presenta

la botonera de la aplicacion.

Fuente: la fuente del submenu
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Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
presiona cualquiera de los
botones de la pantalla. Cuando
el usuario presiona el botén play
se escucha un audio que
contiene informacién de lo que
se presenta en la zona de

imagenes animadas.

Botones: la pantalla contiene 16
botones, con metéaforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IllI: vincula la pantalla del
médulo 3. “El

estructuralismo”.

desarrollo del

Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del

modulo 5. "La linglistica del
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es arial, tamafio 26, de color
blanco. La fuente del &rea de
teoria es arial, tamafio 20, de
color negro. La fuente de los
botones de la parte superior es
arial, tamafio 20, de color negro
y la fuente de los botones de la
parte inferior es arial, tamafio 12,

de color negro.

texto”.

Pdf: Descarga un documento en
formato pdf, que contiene
informacion de lo que se
presenta en la zona de
imégenes animadas.

Play: descarga audio.

Stop: detiene audio.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del médulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del médulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
modulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “La lingtiistica del
texto”

Escenario: rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en 3
zonas; la zona superior donde
esta el banner de SEA, la zona
intermedia que contiene fondo de
color naranja con textura de
pergamino, los cinco botones de
color azul claro que vinculan a
las distintas unidades, la zona de
submenld o subtemas de la
unidad 5. “La

texto” que esta a la izquierda,

linglistica del
debajo se ubica el area de
imégenes animadas alusivas al
subtema que se estudia, ésta
puede contener un botén pdf y
audio, esta zona posee fondo de
color blanco. A la derecha se
encuentra el area de texto para
teoria y debajo el &rea de mapas
mentales 0 conceptuales
animados, ambas de fondo color
blanco. La ultima zona presenta
la botonera de la aplicacion.

Pantalla 150
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Unidad | Unidad I Unidad V

Banner de SEA
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Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
presiona cualquiera de los
botones de la pantalla. Cuando
el usuario presiona el botén play
se escucha un audio que
contiene informacién de lo que
se presenta en la zona de

imagenes animadas.

Botones: la pantalla contiene 16
botones, con metéaforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
médulo 3. “El

estructuralismo”.

desarrollo del

Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del

modulo 5. "La linglistica del

126




Fuente: la fuente del submend
es arial, tamafio 26, de color
blanco. La fuente del &rea de
teoria es arial, tamafio 20, de
color negro. La fuente de los
botones de la parte superior es
arial, tamafio 20, de color negro
y la fuente de los botones de la
parte inferior es arial, tamafio 12,

de color negro.

texto”.

Pdf: Descarga un documento en
formato pdf, que contiene
informacion de lo que se
presenta en la zona de
imégenes animadas.

Play: descarga audio.

Stop: detiene audio.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del médulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del médulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
modulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “Enlaces”
Escenario: de
800x600 pixeles, dividido en 3
la primera contiene el
de SEA,

posee un fondo azul claro con

rectangulo

zonas;
banner la segunda
textura de pergamino, alli se
encuentran los cinco botones de
color azul claro que vinculan las
unidades a estudiar, el logo de la
asignatura, el titulo de la pantalla
“Enlaces Web”; debajo a la
izquierda se encuentran seis
botones que contienen enlaces
de direcciones Web, a la derecha
estd un area de texto con fondo
blanco que presenta informacién
relacionada con el enlace que el
usuario haya seleccionado. En la
zona inferior de la pantalla se
ubica la botonera.

Fuente: la fuente del titulo de la
pantalla es monotype corsiva,
tamafio 48, de color marrén
oscuro, con sombra de color

marrén claro. La fuente de los

Pantalla 166
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Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
los

presiona cualquiera de

botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene 19
botones, con metéforas alusivas
a lo que cada uno representa:
Unidad I: vincula la pantalla de
del médulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad Il: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
“El

estructuralismo”.

moédulo 3. desarrollo del
Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del
modulo 5. "La linglistica del
texto”.

Enlace 1: vincula la péagina de
educar.

Enlace 2: vincula la péagina de
idoneos.
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enlaces Web es arial, tamafio 12,
de color azul oscuro. La fuente
del area de texto es arial, tamafio
20, de color negro. La fuente de
los botones de la parte superior
es arial, tamafio 20, de color
negro y la fuente de los botones
de la parte inferior es arial,
tamafio 12, de color negro.

Enlace 3: vincula la pagina de
kalipedia.

Enlace 4: vincula la pagina de la
UDO- Sucre.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del médulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del médulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
modulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “Glosario”
Escenario: de
800x600 pixeles, dividido en 3
la primera contiene el
de SEA,

posee un fondo azul claro con

rectangulo

zonas;
banner la segunda
textura de pergamino, alli se
encuentran los cinco botones de
color azul claro que vinculan las
unidades a estudiar, el logo de la
asignatura, el titulo de la pantalla
“Glosario”; a la derecha estéan las
27 letras del alfabeto espafiol,
dispuestas una al lado de la otra
en botones de color negro,
debajo se encuentra un area de
texto de fondo blanco que

muestra las palabras
relacionadas con la letra que el
En

inferior de la pantalla se ubica la

usuario presione. la zona

botonera.
Fuente: la fuente del titulo de la
pantalla es monotype corsiva,
marrén

tamafio 48, de color

oscuro, con sombra de color
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Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
los

presiona cualquiera de

botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene 40
botones, con metaforas alusivas
a lo que cada uno representa:

Unidad I: vincula la pantalla de
del
tradicional”.

modulo 1. “La gramatica
Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linglistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad llI: vincula la pantalla del
“El

estructuralismo”.

médulo 3. desarrollo del
Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del
modulo 5. “"La linguistica del
texto”.

A hasta la Z: son 27 botones y
muestran las palabras
ordenadas alfabéticamente de

acuerdo a la letra que presione
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marrén claro. La fuente de los
botones del alfabeto es algerian,
tamafio 30, de color blanco. La
fuente del area de texto es arial,
tamafio 12, de color negro. La
fuente de los botones de la parte
superior es arial, tamafio 20, de
color negro y la fuente de los
botones de la parte inferior es
arial, tamafio 12, de color negro.

el usuario.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.

Referencias: vincula con la
pantalla del médulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
modulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “Referencias”
Escenario: rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en 3
zonas; la primera contiene el
de SEA,

posee un fondo azul claro con

banner la segunda
textura de pergamino, alli se
encuentran los cinco botones de
color azul claro que vinculan las
unidades a estudiar, el logo de
la asignatura, el titulo de la
pantalla “Referencias
Bibliograficas”; debajo se ubican
de
relacionados con la asignatura y

ocho imagenes libros
al lado de éstos un area de texto

que presenta informacion
referente a cada libro que el
usuario presione. En la zona
inferior de la pantalla se ubica la

botonera.

Fuente: la fuente del titulo de la
pantalla es monotype corsiva,
tamafio 48, de color marrén
oscuro, con sombra de color
marrén claro. La fuente del area
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Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
los

presiona cualquiera de

botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene

13 botones, con metéaforas
alusivas a lo que cada uno
representa:

Unidad I: vincula la pantalla de
del modulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linglistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
“El

estructuralismo”.

médulo 3. desarrollo del
Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del
modulo 5. “La linguistica del
texto”.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
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de texto es arial, tamafio 12, de
color negro. La fuente de los
botones de la parte superior es
arial, tamafio 20, de color negro
y la fuente de los botones de la
parte inferior es arial, tamafio

12, de color negro.

del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
médulo quiz.

Atras: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “Videos”
Escenario:
800x600 pixeles, dividido en 3

zZonas;

rectangulo de

la primera es la zona
suprior y contiene el banner de
SEA,
intermedia que posee un fondo

la segunda es la zona

color azul claro con textura de
pergamino, alli se encuentra el
logo de la asignatura, el titulo de
la pantalla “Videos” y 4 videos
informacién

gque  contienen

referente a las unidades

estudiadas, los videos estan
dispuestos uno al lado del otro,
también se encuentran los cinco
botones de color azul claro que
vinculan las diferentes unidades.
En la zona inferior se encuentra
la botonera de la aplicacion.

Fuente: la fuente del titulo de la
pantalla es monotype corsiva,
tamafio 48, de color marrén
oscuro, con sombra marrén
claro. La fuente de los botones

de la parte superior es arial,
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Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
los

presiona cualquiera de

botones de la pantalla.
Botones: la pantalla contiene

13 botones, con metaforas
alusivas a lo que cada uno
representa:

Unidad I: vincula la pantalla de
del

tradicional”.

modulo 1. “La gramatica
Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linglistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad IlI: vincula la pantalla del
“El

estructuralismo”.

médulo 3. desarrollo del
Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del
modulo 5. “La linguistica del
texto”.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
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tamafio 20, de color negro y la
fuente de los botones de la parte
inferior es arial, tamafio 12, de

color negro.

del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
médulo quiz.

Atras: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla 1 “Quiz”
Escenario: rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en 3
zonas; la zona superior que
contiene el banner de SEA, la
zona intermedia, la cual incluye
5 botones de color mostaza con
los titulos de las cinco unidades
gue al ser presionados muestran
el quiz de la wunidad
correspondiente. Estos quiz se
presentan en la parte derecha y
contiene un fondo de color gris
con una imagen en la parte
superior representada por hojas
de examen, en la zona
intermedia presenta una area de
texto que explica la forma en
como se debe realizar el quiz y
al final se encuentra un botén.
La zona inferior de la pantalla
contiene la botonera de la

aplicacion.

Fuente: la fuente de los botones
de las unidades para quiz es
monotype corsiva, tamafio 48,

Pantalla 170
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Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona
y presiona cualquiera de los
botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene
14 botones, con metaforas
alusivas a lo que cada uno
representa:

Quiz Unidad I: vincula al quiz
del modulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Quiz Unidad IlI: vincula al quiz
modulo 2. “La linguistica como
ciencia: Saussure”.

Quiz Unidad lII: vincula al quiz
del médulo 3. “El desarrollo del
estructuralismo”.

Quiz Unidad IV: vincula al quiz
del modulo 4. “El
generativismo”.

Quiz Unidad V: vincula al quiz
del médulo 5. "La linglistica del
texto”.

Empezar quiz: muestra el quiz
de la unidad correspondiente.

136




de color marrén oscuro, con
sombra marrén claro. La fuente
de éarea de texto es arial,
tamafiol6, de color negro al
igual que la fuente del boton
empezar quiz. La fuente de los
botones de la parte inferior es

arial, tamafio 12, de color negro.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del médulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
mddulo quiz.

Atras: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla 2 “Quiz”
Escenario: rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en 3
zonas; la zona superior que
contiene el banner de SEA, la
zona intermedia, la cual incluye
5 botones de color mostaza con
los titulos de las cinco unidades
gue al ser presionados muestran
el quiz de la wunidad
correspondiente. Estos quiz se
presentan en la parte derecha y
contiene un fondo de color gris
con una imagen en la parte
superior representada por hojas
de examen, debajo esta un
marcador de tiempo y un botén,
en el centro presenta en
pequefios rectangulos las
preguntas que el usuario debe
responder y a la derecha esta
una barra de desplazamiento.
La zona inferior de la pantalla
contiene la botonera de la

aplicacion.

Fuente: la fuente de los botones
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Atras Adelante

Area de preguntas y respuestas

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
presiona cualquiera de los
botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene
14 botones, con metéforas
alusivas a lo que cada uno
representa:

Quiz Unidad I: vincula al quiz del
modulo 1. “La  gramatica
tradicional”.

Quiz Unidad IlI: vincula al quiz
modulo 2. “La linglistica como
ciencia: Saussure”.

Quiz Unidad llI: vincula al quiz
del modulo 3. “El desarrollo del
estructuralismo”.

Quiz Unidad IV: vincula al quiz
del modulo 4. “El
generativismo”.

Quiz Unidad V: vincula al quiz
del médulo 5. “La linglistica del
texto”.

Enviar quizz envia lo que

respondi6 el usuario en el quiz y
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de las unidades para quiz es
monotype corsiva, tamafio 48,
de color marr6n oscuro, con
sombra marron claro. La fuente
de é&rea de texto es arial,
tamafio 16, de color negro al
igual que la fuente del boton
enviar quiz. La fuente de los
botones de la parte inferior es
arial, tamafio 12, de color negro.

muestra los resultados que
obtuvo.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
modulo quiz.

Atrds: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla “Créditos”
Escenario:
800x600 pixeles, dividido en 3
zonas; la primera contiene el
de SEA,

posee un fondo azul claro con

rectangulo de

banner la segunda
textura de pergamino, alli se
encuentran los cinco botones de
color azul claro que vinculan las
unidades a estudiar, el logo de
la asignatura, el titulo de la
pantalla “Créditos”; y 2 areas de
texto, una que contiene el
objetivo terminal de la
asignatura y otra que incluye el
titulo de la aplicacion educativa
y el autor.

Fuente: la fuente del titulo es
monotype corsiva, tamafio 48,
de color marrébn oscuro, con
sombra de color marrén claro.
La fuente de las zonas de texto
es monotype corsiva, tamafio
30, de color negro. La fuente de
los botones de la parte superior
es arial, tamafio 20, de color

Zona de objetivo terminal

de la aplicacion

Zona de titulo de la aplicacion
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Atras Adelante

Audio
Se activa el sonido de clic
cuando el usuario se posiciona y
los

presiona cualquiera de

botones de la pantalla.

Botones: la pantalla contiene

13 botones, con metéaforas
alusivas a lo que cada uno
representa:

Unidad I: vincula la pantalla de
del modulo 1. “La gramatica
tradicional”.

Unidad II: vincula la pantalla del
modulo 2. “La linglistica como
ciencia: Saussure”.

Unidad Ill: vincula la pantalla del
médulo 3. “El

estructuralismo”.

desarrollo del

Unidad IV: vincula la pantalla del
modulo 4. “El generativismo”.
Unidad V: vincula la pantalla del
moédulo 5. “La linguistica del
texto”.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla
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negro y la fuente de los botones
de la parte inferior es arial,
tamafio 12, de color negro.

del modulo de enlaces Web.
Glosario: vincula con la pantalla
del modulo glosario.
Referencias: vincula con la
pantalla del modulo referencias
bibliograficas.

Videos: vincula con la pantalla
del modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
médulo quiz.

Atras: permite retroceder a la
pantalla anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente. Cabe
destacar que, esta es la ultima
pantalla por lo tanto este botén
se encuentra desactivado.
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APENDICE D
(CODIGOS DE PROGRAMACION)



Cédigos de programacion

Algunas clases utilizadas
package Clases
{
import flash.display.Sprite;
import flash.utils.Timer;
import flash.events.TimerEvent;
public class DelayAction
{
private static var _ruta:Sprite;
private static var _tiempo:Number;
private static var _timer:Timer;
private static var _accion:String;
public static function action(tiempo:Number,segundos:Boolean,ruta:Sprite,ac
cion:String)
{
_ruta = ruta;
_accion = accion;
_tiempo=(segundos==true)? tiempo * 100 : tiempo / _ruta.stage.frameRate
*100;
_timer = new Timer(_tiempo, 1);
_timer.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ejecuta);

_timer.start();

}
private static function ejecuta(event:TimerEvent)
{
_ruta[_accion]();
}

public static function reset()
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_timer.reset();

package Clases
{
import flash.display.Sprite;
import flash.display.Shape;
import flash.text. TextField;
import flash.text. TextFieldAutoSize;
import flash.text. TextFormat;

import flash.events.MouseEvent;

import Clases.Sombra;

import Clases.DelayAction;

public class ToolTip extends Sprite

{
private var _ruta:Sprite;
private var _boton:Object;
private var _clip:Sprite;
private var _fondo:Shape;
private var _texto:TextField;
private var _formato:TextFormat;
private var _sombra:Sombra;
private var _delay:DelayAction;
public function ToolTip(boton:Object, texto:String)
{

_ruta = boton.parent;
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_boton = boton;

_clip = new Sprite();
_Clip.x = _boton.x;
_clip.y = _boton.y;
_clip.visible = false;
_ruta.addChild(_clip);

iniFondo();
iniTexto();

iniEvents();

setTexto(texto);

}

private function iniFondo():void

{
_fondo = new Shape();
_fondo.x = _fondo.y = 0;
_sombra = new Sombra(_fondo);
_clip.addChild(_fondo);

}

private function iniTexto():void
{
_texto = new TextField();
_texto.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT;
_texto.background = false;
_texto.border = false;
_texto.multiline = false;
_formato = new TextFormat();
_formato.font = "Arial";
_formato.color = 0x000000;
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_formato.size = 12;
_formato.underline = false;
_texto.defaultTextFormat = _formato;
_texto.x = 5;

_texto.y = 0;

_clip.addChild(_texto);

public function setTexto(texto:String):void

_texto.text = texto;
updateFondo(_texto.textWidth+15, texto.textHeight+5);

}
private function updateFondo(qWidth:int,qHeight:int):void

{
_fondo.graphics.clear();
_fondo.graphics.beginFill(OX99CCFF);
_fondo.graphics.lineStyle(1, 0x999999);
_fondo.graphics.drawRect(0, 0, gWidth, gHeight);
_fondo.graphics.endFill();

}

private function iniEvents()

{
_boton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER, mouse_over);
_boton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_MOVE, mouse_move);
_boton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OUT, mouse_out);

}

private function mouse_over(event:MouseEvent):void

{

DelayAction.action(1,true,this,"mouse_over2");
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public function mouse_over2():void
{
_clip.visible = true;
}
private function mouse_move(event:MouseEvent):void
{
_clip.x = mouseX ;
_clip.y = mouseY +20;
}
private function mouse_out(event:MouseEvent):void
{
_clip.visible = false;
DelayAction.reset();

Ir a la pantalla siguiente
adelante.addEventListener(MouseEvent.CLICK,adelant);
function adelant(event:MouseEvent): void
{

nextFrame();

SoundMixer.stopAll(); //Detener sonido

Ir a la pantalla anterior
atras_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK,atras);

function atras(event:MouseEvent): void

{

prevFrame();
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SoundMixer.stopAll();//Detener sonido

Ir a la pantalla de objetivos
objetivos.addEventListener(MouseEvent.CLICK,objetivos);
function objetivos(event:MouseEvent): void

{
gotoAndStop(“Objetivos”);

Ir a la pantalla de créditos
creditos.addEventListener(MouseEvent.CLICK,creditos);
function creditos(event:MouseEvent): void

{
gotoAndStop(“Creditos”);

Efecto de entrada e ir a una unidad en especifico
/ILibrerias necesarias:

import com.greensock.*;

import com.greensock.easing.*;

import com.greensock.plugins.*;

import flash.display.MovieClip;

import flash.display.DisplayObiject;

import flash.events.*;

import flash.events.MouseEvent;

import flash.net. URLRequest;

import flash.net.FileReference;

/I Declaracion de variables:
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var seleccionado:uint = 0;
var num:uint = 0;

inicio();

listener();

/l Funcion de inicio de animacion:
function inicio(): void
{
TweenLite.from(asignatura,.5,{scaleX:0,scaleY:0,ease:Back.easeOut,del
ay:.4});
TweenLite.from(libro,.5,{scaleX:0,scaleY:0,ease:Back.easeOut,delay:.4});
TweenLite.from(objetivos,.5,{scaleX:0,scaleY:0,ease:Back.easeOut,delay
-4},
TweenLite.from(creditos,.5,{scaleX:0,scaleY:0,ease:Back.easeOut,delay:..
4});
TweenLite.from(programa,.5,{scaleX:0,scaleY:0,ease:Back.easeOut,dela
y:.4});
TweenLite.from(temal,.5,{alpha:0,delay:.9});
TweenLite.from(tema2,.5,{alpha:0,delay:1.1});
TweenLite.from(tema3,.5,{alpha:0,delay:1.3});
TweenLite.from(tema4,.5,{alpha:0,delay:1.5});
TweenLite.from(temab,.5,{alpha:0,delay:1.7});

/I Inicializacién de funciones:

function listener():void

{
for(var i:uint =1; i<=5 ; i++)
{

var tema:MovieClip = getChildByName("tema" + i) as MovieClip;
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tema.addEventListener(MouseEvent.CLICK,onPhotoClick);
tema.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OVER,onPhotoOver);
tema.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT,onPhotoOut);

tema.buttonMode = true;

/[Funcion para ir a las unidades:
function onPhotoClick(event:MouseEvent): void

{
if(event.target.name=="temal’)
{
this.gotoAndStop("INTRO1","Escena 2");
}
if(event.target.name=="tema?2’)
{
this.gotoAndStop("INTRO2","Escena 2");
}
if(event.target.name=="tema3’)
{
this.gotoAndStop("INTRO3","Escena 2");
}
if(event.target.name=="tema4’)
{
this.gotoAndStop("INTRO4","Escena 2");
}
if(event.target.name=="tema5b’)
{
this.gotoAndStop("INTRO5","Escena 2");
}
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Efecto de posicionamiento sobre
function onPhotoOver(event:MouseEvent): void

{

if (event.currentTarget==temal)

{
TweenLite.to(temal,0,{y:408.4});
TweenLite.to(tema2,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(temag3,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(tema4,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(temab,.5,{alpha:.5});
}

if (event.currentTarget==tema2)

{
TweenLite.to(tema2,0,{y:408.4});
TweenLite.to(temal,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(tema3,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(tema4,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(temab,.5,{alpha:.5});
}

if (event.currentTarget==tema3)

{
TweenLite.to(tema3,0,{y:408.4});
TweenLite.to(temal,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(tema2,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(tema4,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(temab,.5,{alpha:.5});
}

if (event.currentTarget==tema4)

151



{
TweenLite.to(tema4,0,{y:408.4});

TweenLite.to(temal,.5,{alpha:.5});
TweenlLite.to(tema2,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(temag3,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(temab,.5,{alpha:.5});
}

if (event.currentTarget==temab)

{
TweenLite.to(temab,0,{y:408.4});
TweenLite.to(temal,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(tema2,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(temag3,.5,{alpha:.5});
TweenLite.to(tema4,.5,{alpha:.5});

}

Efecto de posicionamiento fuera

function onPhotoOut(event:MouseEvent): void

{
TweenLite.to(temal,.5,{alpha:1});
TweenLite.to(tema2,.5,{alpha:1});
TweenLite.to(tema3,.5,{alpha:1});
TweenLite.to(tema4,.5,{alpha:1});
TweenLite.to(temab,.5,{alpha:1});
TweenLite.to(event.currentTarget,0,{y:383.4});

Cargar swf externo para animacion
var NOMBRE_CARGA:Loader = new Loader();
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NOMBRE_CARGA .load(hew URLRequest("SwfUnidadN/nombre.swf"));
NOMBRE_CONTENEDOR.addChild(NOMBRE_CARGA);

Ir a enlaces, referencias, quiz y glosario
enlace_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK,modulo);
referencia_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK,modulo);
glosario_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK,modulo);
quiz_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK,modulo);

function modulo(event:MouseEvent): void

{

if(event.target.name=="enlace_mc')

{
this.gotoAndPlay("ENLACES",”Escena 2”);

}

if(event.target.name=="referencia_mc’)

{
this.gotoAndPlay("REFERENCIAS",”Escena 2");

}

if(event.target.name=="glosario_mc")
{
this.gotoAndPlay("GLOSARIQ",”Escena 2");

if(event.target.name=="quiz_mc")

this.gotoAndPlay("QUIZ",”"Escena 2");
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APENDICE E
(MANUAL DE USUARIO)



Lingiiistica General
(006-0233)

MANVAL DE UQUAKIO

AUTOR: JEIDUB MARTA CORAL PALMA



Este documento explica de forma clara y sencilla como manejar la aplicacion
educativa multimedia para la asignatura Linglistica General (006-0233) de la
Licenciatura en Educacion mencion Castellano y Literatura de la UDO, esta
aplicacion fue desarrollada para apoyar los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura.

La aplicacion tiene como objetivo facilitar al estudiante la informacién adecuada
y necesaria sobre algunas corrientes linglisticas y sus métodos de andlisis,
para que asuma una posicion critica ante los principales problemas que afronta
la investigacion de los hechos linglisticos en cada una de las concepciones

tedricas estudiadas.

Para el buen funcionamiento de la aplicacion, se requiere de un computador

con las siguientes especificaciones minimas:

Procesador de 1.60 GHz.
256 MB de memoria RAM.
Disco duro de 20 GB.
Unidad de CD-ROM.
Monitor de alta resolucion.
Teclado.

Raton.

Cornetas.

Tarjeta de red.

Conexion a Internet.

Plugins de Adobe Flash Player.

Instrucciones para ejecuciéon de la aplicacién:

1. Copiar en el navegador de Internet la direccion http://aulavirtual.sucre.udo.

edu.ve/login/index.php alli debe registrarse con un usuario y contrasefa.
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Nicleo delSucre

Usuarios registrados ‘Ragistrarse comn ussarlo
Ente agul usando Su nombre de usuarno y convasefia Hola Para accedir 3 515%ma MmMese un minuto Dar Cresr una cuenta.
{Las Cooken' deben #star nabditadss én su nmnﬂuo@ Cado curso puede disponss de uns “Clae de acceso” que S0 lendrd que
uRa k5 pNmera Wz E5I05 500 105 Pasos
Usuano | |
| 1 Resene el (on Sus dios
Contrasefla | 2. Elmstoma e ecmara un corren pam verfcar que su direccion sea
comesta
3. Lea el torren ¥ corfime su madricuis
<OMd6 su nombre de usuano o convasefia? 4 3u ragisto serd confimado y usted podré accader al curso

5 Seleccions el curso an el gue dese3 paritipar

6. SI aigun Curso & pardcuiar e solcta uns "contratada de dcceso”

Wl 5 que 2 fRAIBFoN CuRNdo & meErkulh Asl quadan
maticulado

T Aparir de 898 MOmEnto N0 NECRSRIER UIZAr MEs GUS RU NDMBIs
de vauano y contrased en el formesanc de fa pdgina para entar a
cualguise curso en &l que 8s1é makiculato

| Comience shora creando una cusnta |

Listed 1o 2 b mberiibcodo (-0 0 )

T, 520 wywee o JN12

Universidad de Dyients - Vumsrusl Capprigint 2005
yi | 1o Tule walcd '

2. Luego, oprime entrar y debe escoger la categoria de Licenciatura en
Educacion mencion Castellano y Literatura.

Busear curaos | ] @ [Tedos los cursus |

Categorias

Mmool

Carsins 4

Plan Nacional de Allabketzaclon Tecnebdplca

senvicio Cammnitacke 2
Licenctamms e Adaminkstyaclon 69
Licemeiatutn wn Blimnilisiy 77
Licenciatarn sn Blolagin 1M
Licenciatunn wn Comtmbinia Patilice 79
Licanciatura sn Ertermuria 25
Llcanatating on Fuiloa 81
weruncia de Reoursos Humanus 73
Licencianma sn Infotmarica 74
Licencdiutury et Matematice 88
Licenciaturo sn Ouimica 65
Licanclatorn an Secislogia 56
Licenciatuin en Trabaje Sadial 50
amponeutn Docants 22
Licencistin s en Educacinn histegral 65
Licencatutn en Educachnn Menclon Biolagia 30
Licangiamno en Eilucacion Mancien Castallons y L iweiatn 83
Licenciatury en Educacion Mencien Fisica 27
Licenciaturn wn Educaciin Mandan ngls 73
Licencioturn en Educacion Mancion Matematicos 17
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3. Seguidamente debe escoger el curso de Lingtistica General.

3 ) o
|[@.ula virtual Nucleo delSucre
b PRAENAINAL 40 saan

» Licencistur o en Cducacion Mencion Castelano y Liler st s

Catsgoras [ icenctur on Edcacidn s Castalan y it 91

Pagina. [ Yy 2 { |

Curses

L L]
ge

ge

o

1]

i ]

i ]

o

0

Li]

ol ]

L]

e

ge

ge

ge

1]

i ]

4. Al entrar al curso se encontrara con una pantalla donde visualizara todos los

temas concernientes a la asignatura y por consiguiente la aplicacion.

Nicleo deiSucre

RN ' 0 3 vy col nonmal

. > o™ : k8 teaias E - Sienos -

. MO Py B prisimos
&
Actividades -
ks 'Unld.:dl.l' dencias de la linguistica d los eri hasta el sigle XIX e tvidod roch
1 sde los
? ende as ny ca det erngenes a e qle * =
El sstudo daf languaje an |3 antigiedad, a Edad Media_ &l Ranacemiento y el siglo XD Actvittad dezde lunes, 1€ de
Buscar en los foros - - a0 o2 2012, 1439
@ 2 Unidod I, EI im0 hacia la definicion de 1o linguistica come ciend 01| 810 novedades desde-of (itme
#es)
Administracién - Saussure
" Doalrde de la lnguistica, olweto de estudio, prncgios gonsres
v Lengua como siEtema do signos
Novedades. 2 Signo lnglstico como céntro de |a [eors ssssssrnana
(S% novedades 0
Establacimiento @& una metodologia inductiva snaliss dal corpus como factor de
base para detommar los epes srtagmaticos an una kngua
3 Unidad WL, El 4 o del estr lis 0

Privciplos ledecos

Método de analisis
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PANTALLA DE PRESENTACION

Luego de realizar todos los pasos anteriores y ejecutar la aplicacion, aparece la
pantalla de presentacion que muestra de forma interactiva el titulo de la
asignatura, la introduccién de las cinco unidades a estudiar y el boton entrar

gue vincula con la pantalla principal de la aplicacion.

Titulo de la asignatura

Linguistica Generals
(006-0233)

UNIDAD | : La Gramatica Tradicional

| |

Botén Entrar

PANTALLA PRINCIPAL

Esta pantalla muestra las cinco unidades a estudiar, a las cuales se puede
acceder haciendo clic en ellas, también posee el banner del proyecto SEA y la
botonera, el titulo y el logo de la asignatura; y los botones objetivos, créditos y

programa que presentan lo que cada uno sefiala y sélo estan en esta pantalla.
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Banner de SEA Titulo de la asignatura

Logo de la 3 o lf ‘
Lingiiistica Generdl e

(006-0233) <

asignatura

La gramdtica La l“mgﬁitticd El desarrollo del ) El generativismo La Ead;umca

tradicional COmO clencia estructuralismo

Unidades a estudiar Botonera

En esta pantalla se visualizan los siguientes botones:

¢ . . . Es el boton objetivos muestra la pantalla de objetivos de la
Objetivos ] y p J

asignatura.

Créditos Es el botdn créditos y muestra los créditos de la aplicacion.

" Es el boton programa y muestra el contenido programatico de la
asignatura y el pensum de la carrera.

Es el botdn inicio y muestra la pantalla principal de la aplicacion.

informacion adicional de las unidades a estudiar.

Es el boton glosario y muestra el glosario de la aplicacion.

Es el boton referencias y muestra las referencias bibliograficas que

\Erograms |
@ Es el boton enlaces y muestra los enlaces Web que contienen

pueden consultar los estudiantes para la asignatura.
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Es el botdn videos y muestra videos referentes a los temas de la
asignatura.

Es el botén quiz y muestra las evaluaciones de las distintas unidades
estudiadas.

Es el boton atras y permite retroceder a la “pantalla anterior.

Es el boton adelante y permite avanzar a la pantalla siguiente.

DEDE

PANTALLA DE 0BJETNOS

Esta pantalla presenta los objetivos generales y especificos de la asignatura, al
igual que la anterior contiene el banner de SEA y la botonera. Ademas incluye

el titulo de la pantalla y cinco botones adicionales.

Banner de SEA Titulo de la pantalla

Logo de la

asignatura

Botonera
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La pantalla de objetivos contiene cinco botones ubicados debajo del banner y a
continuacién se describe lo que cada uno realiza:
Es el botéon unidad 1 y permite ir a la pantalla de “La gramatica

| Unidad | |

tradicional”

Es el boton unidad 2 y permite ir a la pantalla de “La lingulistica

_ Unidad Il

como ciencia: Saussure”

l, Unidad m”I Es el botén unidad 3 y permite ir a la pantalla de “El desarrollo del

estructuralismo”
[ Unidad IV | Es el botén unidad 4 y permite ir a la pantalla de “El generativismo”

; Es el boton unidad 5 y permite ir a la pantalla de “La linguistica del

. Unidad V |

texto”
PANTALLA DE LA UNIDAD I. "LA GRAMATICA TRADICIONAL"
Banner de SEA Titulo del subtema Area de teoria

‘. w
. g i Unidad ¥ Unidad il | | Unided V. Unidad V|
Lléullg La gramatica
unidad dradicional Origenes de la gramadtica tradicional
Origenes Naturaleza y convencién
Periodo Alejandrino Esta 0posicidn entre “nsturaeza” y “convencidn” lego & ser un lugar comun &n
Submenu Periodo Romano I3 eapeculackdn floacica grega: Dadr que una instrudon datermingda &
de Ia Periodo Medieval ‘natural’ Implicaba que lenia su origen en principios iInmutables ajenos o
Unldad Renacimiento homtwe an 8i memo, deck que ara “corwencional” impficabe, an cambio, que se

Gramatica Hindu trataba oe un Merp resuliado de B UESNZA y B YRA0ON (Acusrdo taCilo snire 108

miembros de la comunidad)

Los Romanaos

5\ G aticn Timboocal
Animacion ; ‘ PR
de B s asrsiag
|mégenes ‘ iy ) i || Matrniens | Carvencisn, [0

Mocacine

Reproducir Detener Descargar Mapa conceptual que
audio audio  texto pdf resume la teoria

Las pantallas de las unidades 2, 3, 4 y 5 poseen la misma distribucién y disefio
gue la pantalla de la unidad 1, s6lo cambian el color de fondo en el area de

trabajo.
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PANTALLA DE LA UNIDAD Il. “LA LINGISTICA COMO
OIENCIA: SAVIQURE"

Banner de SEA Titulo del subtema Area de teoria

@) OuSEAG -
AN E W ‘ .lg A — ?‘

4
Titulo P& — I
NP [ La lingiiistica como Unidad) || Unided . Unidad Wl Unided V. Unided V.

unidad ciencia: Saussure Deslinde de la lingiiistica

El sigho XX instawes 10 quo se denoming la lingilistcs modams, cuyo
fundador reconocide 85 Ferdnand de Saussum Si bien puedan MMCconocerse

Deslinde de la lingllistica
Lengua y sistema de signos

Submenu . Ay lnoas de continudad con la lingdlssca del sigh XIX, la linglistica del sgio XX

de Ia Signo linguistico o CHACIROZA COMO “Mmodema’ an razon de slgunas comdcciones salentas

- Metologia inductiva que 1a distinguan da 1a del sglo anteror y Gus debamas 3 1a obra de Saussure
unidad Problemas linglisticos

| T erdinand de Saussure

Animacion fus fundada por
de |
imagenes Ferdinand de Saussure

AW TS T AT
-

- -

v
Reproducir Detener Descargar Mapa conceptual que
audio audio  texto pdf resume la teoria
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PANTALLA DE LA UNIDAD |Il. "EL DESARROLLO DEL
ESTRUCTURALISMO"

Banner de SEA Titulo del subtema Area de teoria

gy | il RN DA o R [0 ) im0 VAN ;
. " \'%‘P . ‘

i w - :
L'éulg’ Py A Unioad! | Unidedd " Unidad B Unided 1V, Unidet V.
unidad estructuralismo Principios bdsicos del estructuralismo

+ Incission en un estudio ganeral del signo Samaan semiologia, pero
Submenu Principlos basicos il bien sa los objet qua debe partaarse (ostudio de la lengus

de Ia Método de analisis en & msma). L semiologia fue concebkla por Seussure como Gercia. que
Fatudia 18 woa de las sgnas an 4l SEno de 1 vida sockd, Nos SNsena an gud

Circulo lingtiistico de Praga
conssion bbs signos y csdles son las leyes gue los gobiernan; y la linglistica

No &4 mds que una parie de esta ciencia genaral

Signo - Semiologia - Lingilistica

Escuelas estructuralistas

Animacion
de LA
ImégeneS SEMIOLOGIA

Signo (Semiologia)

SEMIOLOGIA

------- - SEMIOUNGUISTICA
LINGUISTICA
&
Botonera Mapa mental que

resume la teoria
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PANTALLA DE ENLACES

La pantalla de enlaces contiene direcciones de paginas Web que sirven para

complementar la informacién que se muestra en la aplicacion.

Banner de SEA

\CaPRO

Logo de la

. r
asignatura

Imagenes representativas
de los enlaces

Titulo de la pantalla

JO).5
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descrincién del enlace

http://aportes.educ.arflengual

Es un lugar de encuentro pensado y
disefado para jovenes de educacion
media y universitarla, un espacio
virtual para el desarrollo profesional de
Jos  docont on idados
tematicas y un espacio para elaborar,

ear  y wartir  propuestas
Innovadoras para el aula, integrando
las logias de la infe ion y la
comunicacion.

Botonera

Area de texto para



PANTALLA DE GLOSARIO

El glosario que presenta la aplicacién permite la busqueda de palabras por
letras ordenadas alfabéticamente, con el objeto de que el usuario complemente
informacion de algunas palabras o conozca el significado de ellas.

Botones de letras

Titul | ntall
Banner de SEA tulo de la pantalla del alfabeto

Logo de la

asignatura

Aperto: Raleve gue en la pronuncaodn se da 8 una silaba de la pasbrs, detinguandots de |52 demés poar una
mayor intersidad o por un tora Mas ko

Adjetive: Pame 08 la oradin que califics o detarming al sustantive.

Acharbio; Palabea invarabla cuya funcidn consiste en complamentar 13 significaddn det varbo, de uh atEtivo, de
Otro Advartio y de Ciertas SecuRncias.

Afansma: Sentenca breve v doctrmal gus 58 Propone como REa en AlgunNa cRENds o e

Aldfono: Cada una de fas vanantes oue s dan an la pronunoaccn da un mismo fonema, segun Ia pasindn de aste
an la palabra o slaba, segun al caracter de kas fonemas vednos, atc,

Analogia: En gramatica, Semejanza formal entre los elementos Inguisticos que desemparfian igual funocn o tienen
entre si alguna conodenca significativa. €n Inguisbea, Creadcn de nuevas formas inguitticas, 0 modficacdn de
las existentes, & semeanza de atras.

Area de texto para palabras Botonera
del glosario ordenadas Barra de
alfabéticamente desplazamiento
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PANTALLA DE REFERENCIAS

La pantalla de referencias posee informacion de la bibliografia que se puede

consultar para el estudio de los temas de la asignatura Linguistica General.

Banner de SEA Titulo de la pantalla

Logo de la

asignatura

LENGUAJES VERBALES Y

NO VERBALES

Autor: Pérez Grafales,
Hector

Iméagenes de bibliografias

Area de texto para
para consulta Botonera

informacién de la
bibliografia
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PANTALLA DE VIDE(OS

Al oprimir el boton videos se muestran varios videos relacionados con los temas

que contiene la aplicacion.

Titulo de la pantalla

Banner de SEA

Logo de la

asignatura

Videos relacionados con los

temas de estudio Botonera
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PANTALLAS DEL QIZ

El modulo de ejercitacion o autoevaluacion de la aplicacién se representa

mediante quiz, éstos muestran varias pantallas, las cuales se explican en las

siguientes imagenes.

Area de texto para

Banner de SEA Titulo de la unidad instrucciones del quiz

A

(& PROYECTO

Logo de la
asignatura

En &f siguients quiz enconkrards preguntas de verdadero y faiso, pregunlas
abiertas y de seleccitn. En las praguntas de seleccion stlo debes marcar la
casila dle fa respuesta qua consideres correcta. De igual forma fas de verdadero y
fais0.En Ias preguntas abiertss debes escrbir I5 respuesta siendo o més preciso

posibie

Botones para acceder al

quiz de cada tema Bot6n para dar comienzo a Botonera

la autoevaluacién
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Una vez presionado el boton “Empezar quiz’, se muestra una pantalla donde
aparecen las preguntas que deben responderse de acuerdo al quiz que el
usuario haya decidido realizar

Banner de SEA Titulo de la unidad
A

Marcador de tiempo Boton para enviar quiz

Logo de la

UNIDAD [ - LA GRAMATICA TRADICIONAL

asignatura

P v
Botones para acceder al /@ de texto para Barra de
quiz de cada tema ~ Preguntasy respuestas Botonera  desplazamiento
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Luego que el usuario envia el quiz, aparece una pantalla donde se muestra la
puntuacién obtenida en la autoevaluacion y un mensaje de aprobado o

reprobado segun sea el caso.

Banner de SEA Titulo de la unidad

Botén para ver

Puntaje obtenido restiltadns

Logo de la
asignatura "o 1 UNIDAD!-LAGRAMATICA TRADICIONAL
Purtiacin: 7 10
Has culminado 8l quiz
Felicidades has aprabado
i v ]
Botones para acceder al Area:j de teXIbO r(?ensaje Boton para
quiz de cada tema € aprobado o repetir el quiz
reprobado Botonera
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Si el usuario desea revisar las respuestas correctas de la autoevaluacién que

realizo, puede presionar el boton “Ver Resultados” y le aparecera la pantalla de

resultados.
Banner de SEA Titulo de la unidad
Botén atras para
Puntaje obtenido ver nuntaie
Logo de la
asignatura

=10

y
Barra de

Botones para acceder al )
desplazamiento

quiz de cada tema

Botonera

; v
Area de texto para
preguntas, respuestas
correctas y puntaje
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PANTALLA DE CREDIT0G

A la pantalla de créditos se accede presionando el botén “Créditos” que aparece

en la pantalla principal de la aplicacién.

Titulo de la pantalla

Banner de SEA

Logo de la

asignatura

Area de texto para objetivo Area de texto para
. o Botonera . ” -
terminal de la aplicacion informacién de créditos de
la aplicacion
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ANEXOS



ANEXO 1
(PROGRAMA DE LINGUISTICA GENERAL)



D Dy
|

&

l'Nl;l,
o
;n.s'l‘“

"‘er\t\’.
Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Escuela de Humanidades y Educacion
Departamento de Filosofia y Letras

LINGUISTICA GENERAL
(006-0233)

PLAN DE ACTIVIDADES
Descripcion general:

A través de este curso se espera que el participante maneje informacion
adecuada sobre algunas corrientes lingtisticas y sus métodos de analisis, asi
COmMO que asuma una posicion critica ante los principales problemas que afronta
la investigacion de los hechos lingliisticos en cada una de las concepciones
tedricas estudiadas.

Objetivo general:

Mostrar conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para exponer
y aplicar los fundamentos tedricos y principios metodolégicos de distintas
corrientes linguisticas.

Objetivos especificos:

1. Manejar un minimo de conceptos sobre la ciencia linglistica que permitan
estructurar su fundamentacion teérica acerca de las corrientes linguisticas mas
relevantes.

2. Aplicar los principios teéricos y algunos modelos de analisis estudiados a la
descripcion y explicacién de fendémenos linguisticos.

Contenidos generales:

1. Tendencias de la linguistica desde los origenes hasta el siglo XIX: El estudio
del lenguaje en la antigiiedad, la Edad Media, el Renacimiento y el siglo XIX.

2. ElI camino hacia la definicién de la linglistica como ciencia: Saussure: a)
deslinde de la linguistica, objeto de estudio, principios generales; b) lengua
como sistema de signos; c) signo linglistico como .centro de la teoria
saussureana; d) establecimiento de una metodologia inductiva: andlisis del
corpus como factor de base para determinar los ejes sintagmaticos y
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paradigmaticos en una lengua; y e) algunos problemas linguistico derivados de
la aplicacion de una metodologia inductiva.

3. El desarrollo del estructuralismo: principios tedricos, método de analisis,
principales escuelas estructuralistas (Praga, Copenhague, Norteamérica,
representantes, aportes, problemas en torno a la investigacion de fenémenos
lingUisticos).

4. El generativismo: antecedentes, objeto de estudio (la lengua como conjunto
de reglas para explicar la formaciéon de oraciones) y método de analisis (la
propuesta de una metodologia deductiva: de la hipétesis a la verificacion).
Noam Chomsky: la concepcion mentalista del lenguaje y la propuesta de una
teoria explicita. La gramatica generativa y transformacional, la teoria estandar,
la teoria estdndar extendida, el modelo de principios y parametros.

5. La lingUistica del texto: origenes y causas de su aparicion. Objeto de estudio.
Algunas estructuras textuales. Coherencia local y global del texto. Algunos
modelos de analisis textual.

Distribucién de los contenidos por sesiones de clase:
Contenido 1: Dos sesiones.

Contenido 2: Seis sesiones-

Contenido 3: Cuatro sesiones.

Contenido 4: Ocho sesiones.

Contenido 5: Seis sesiones.

Plan de evaluacion:

NOTA PRACTICA:

Contenido 1: Prueba escrita................ccooiiic 10%
Contenido 3: Trabajo Escrito (grupos de dos participantes)...... 10%
NOTA PARCIAL:

Contenido 2: Prueba escrita...............ccoooiiiiiiiiii, 25%
Contenido 4: Prueba escrita.....................coociiiii, 25%
Acumulado 70%

NOTA FINAL:
Contenido 5: Taller (grupo de dos participantes).................... 30%
Total 100%

Metodologia:

Contenidos 1, 2 Y 4. Exposiciones por parte de docente y alumnos en torno a
lecturas asignadas. Discusiones.

Contenido 3: Exposiciones por parte de docente y alumnos en torno a lecturas
asignadas. Discusiones. Trabajo escrito (grupal).

Contenido 5: Exposiciones por parte de docente y alumnos en torno a lecturas
asignadas. Discusiones. Taller
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8.
9.

Normativa

Los estudiantes y el docente deben tratar de ser puntuales con respecto a
la hora de inicio de las clases.

Las lecturas asignadas deben realizarse antes de la discusion. Esto permite
aclarar las dudas y lograr buenos debates en torno a los temas.

Los participantes deben presentar las evaluaciones el dia fijado para las
mismas. En caso de no poder asistir, deberan tener una justificacién valida
y hacérsela saber al docente con 24 horas de anticipacion.

El trabajo escrito es de caracter grupal (un maximo de dos integrantes) y
debera ser entregado mecanografiado o en computadora. Se exigira un
minimo de tres cuartillas y un maximo de cinco. Los margenes del trabajo
seran: Superior e izquierdo, 3 cm.; inferior y derecho, 2 cm.

Para la correccion de las evaluaciones se tomaran en cuenta los siguientes
aspectos:

v" Normativa: ortografia y Iéxico.

v' Manejo adecuado de los recursos cohesivos.

v' Claridad y relevancia de las ideas.

v" Progresion de la informacién.

v’ Estructura del texto.

v Estructura del parrafo.

v' Aportes personales (opiniones, valoracion).

En cuanto a las tutorias (en la oficina del docente), los estudiantes solo
seran atendidos en el horario que fijen el docente y el preparador de la
asignatura. Esto evitara las busquedas sin éxito.

Para aprobar la asignatura, los estudiantes deben acumular un total de
3,50 puntos exactos, correspondientes al 70% de la calificacion global.
Aquel que no logre obtener este puntaje tendra derecho a presentar el
examen de reparacion, siempre y cuando haya asistido regularmente a
clases y haya acumulado 2,00 puntos, correspondientes al 20% de la
calificacion total.

Si algun estudiante fuma, debera hacerlo fuera del aula.

La asistencia al taller es obligatoria para todas las sesiones de clase.

10.La asistencia a clases es obligatoria. El estudiante que pierda el 25% de las

clases (aproximadamente seis) perderd automaticamente el curso.
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ANEXO 2
(CUESTIONARIOS APLICADOS A LOS EXPERTOS EN CONTENIDO,
METODOLOGIA E INFORMATICA)



VALORACION DE SOFTWARE EDUCATIVO POR
EXPERTO EN CONTENIDO

DATOS BASICOS

Titulo: ‘H;&Cﬁt’ﬂ'\‘ R LR ’7‘!«6&[/ éir«’r i(tv /W«» 6{., zl:"f’—ff?—&';i?.’« ;)/

apsiatsgy ol b fris sl ia e yurlgd [scuceal [ore £33
Amor Tvaz fed &5 (c Y-’Zf(./
Version: 7 ~ Fecha de elaboracion;

Evaluador: < ¢l L,[ [’2’3»3 'C (f'ﬂj(zwi Fecha de evaluacién: 2670 J[-ZC/{

INSTRUCCIONES

Utilice la pagina 2 de este instrumento para tomar nota de los aspectos que, en su criterio,
requieren ser ajustados, por defectos de contenido. Cuando termine de observar el material,
diligencie las paginas 3 y 4. En ellas debe dar su opinion como experto en el contenido, sobre
cada uno de los aspectos de interés y, a partir de esto, concluir sobre los aspectos positivos y
negativos del material desde su perspectiva.

Finalmente, sintetice en los siguientes espacios su opinion y recomendaciones,

VALORACION COMPRENSIVA
Como experto en contenido considero que la Ex = Excelente
calidad del material, en lo que se refiere a las | Escala Bu = Bueno
siguientes variables, puede expresarse como: para Rg = Regular

valoracion Ma = Malo

(Encierre en un Ola opcién que mejor refleje su Na = No aplicable
opinion).
Objetivos que persigue 8 Bu Rg Ma Na
Contenido que mcluve X Bu Rg Ma Na
Desarrollo del contemdo X, Bu Rg Ma Na
Escenario(s) para exploracion X Bu Rg Ma Na
Herramientas en la aplicacion Ex’ Bu Rg Ma Na
Ejemplos que ofrece ?, Bu Rg Ma Na
Ejercicios o evaluaciones que propone Ex. Bu Rg Ma Na

RECOMENDACION (Marque solo una de las siguientes opciones y sustente en la pag. 4)
1. X' Recomiendo usar el material con ninguno o muy pocos cambios (ver pag. 4).

2. Recomiendo usar el material solamente si hacen los cambios que propongo (ver pag. 4).
3. Norecomiendo usa el material (ver mis razones en la pag. 4).
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A medida que observa el material, tome nota de los defectos que encuentre. desde el punto de
vista del contenido o de su tratamiento didactico (forma de ensediarlo). En la columna de la

izquierda anote el problema y su ubicacion; en la de la derecha posibles soluciones.

Problemas del contenido

Posibles soluciones
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Especialista en contenido: TA Total Acuerdo
Cuando haya terminado de observar el material educativo | AC ACuerdo
computarizado, dé su opinion sobre los indicadores de cada una | DA DesAcuerdo
de las variables siguientes. encerrando en un circulo el nivel de | TD Total Desacuerdo
la escala que mejor refleje su opinion. NA No Aplica
Vale Ia pena apovarios con computador \TA' AC DA TD NA
Objetivos | Su nivel corresponde a lo que conviene apovar (TA) AC DA TD NA
con computador. Y
Es coherente con los objetivos que se busca (TAV AC DA TD NA
Contenido | Es suficiente para lograr los objetivos TA) AC DA TD NA
Esta actualizado (TA/ AC DA TD NA
La informacion es clara y concisa g;éﬂ AC DA TD NA
Desarrollo | El contenido estd |6gicamente organizado (TA/ AC_DA _TD NA
del La estructura del contenido es evidente para el @ AC DA TD NA
contenido | usuvario P
El usuario siempre sabe donde esta dentro del @ AC DA TD NA
contenido e
Tiene significado para el aprendiz @ AC DA TD NA
Ambiente | Permite enfrentar situaciones excitantes (TA, AC DA TD NA
Permite aprender a partir de la experiencia (TA’ AC DA TD NA
Son sencillas de usar por parte del usuario (TA’ AC DA TD NA
Son suficientes para enfrentar las situaciones Q-A/ AC DA TD NA
propuestas P
Herramientas | Cuentan con ayudas de utilizacion, para quien lo @ AC DA TD NA
requiere “~
Son precisas para explorar o resolver las {TA’ AC DA TD NA
evaluaciones piam
Son relevantes para ilustrar el contenido \TA. AC_DA TD NA
Ejemplos | llustran aspectos claves del contenido TA AC DA TD NA
Son suficientes para entender el contenido (TA) AC DA TD NA
Permiten ejercitar y comprobar el dominio de @ AC DA TD NA
cada uno de los objetivos N
Evaluaciones | Son variados y suficientes como para lograr el \TA° AC DA TD NA
domino de cada objetivo o~ —.
Permiten transferir lo aprendido a diferentes TA "AC DA TD NA
contextos
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Aspectos positivos del contenido — mayo cua} es del MEC: '
-&(’ ileciif (aéfryc £ s Ao 4 lompi> yﬂ&/ﬁ. Y,
M’ Mibened yis 97 pya- e g: q. ,{,/‘rj c’,/\«(ucdsﬁ f"g e rq
<200 f.ozfowd.u\u -Je'( sosds ,.?,g a’ccq_,«&(\,uact.:w&#
/3!» /petug N2 /’w;z.y ‘ef ,ZZ/.&,‘;,, &ty eS|

Aspectos negativos en ¢f contenido — mayores debilidades del MEC:

U | del MEC: 4 o ) g |
w‘anc&-‘(/ /&tkji ‘éﬂf."s &) e;:a(ﬁci:]’;ﬁ p‘m Ah\_ ((n) A‘Hﬂrh\"d

) _Lf{ lre ;,4:.4/\ M&‘-M{}/Lﬁ v ) 4’4\4’«‘43’&

‘0) L,(,._ t;/'t‘(‘) G; T (L‘ zi- iﬂ(f’z ﬁ‘b-’ AM#"EW

Sugerencias para lograr que el MEC se pueda usar:
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VALORACION DE SOFTWARE EDUCATIVO POR
EXPERTO EN CONTENIDO

DATOS BASICOS

Titulo: AP cacol Sovcaiva Al Tisedia Camo AP Yo ot EANTIPANIA Y
8200 2aTE DE La AScoTuna Linaoisitte Geouseal (096-0233)..
Autor:_Jepuid Flatia Cetal, Palite

Version: g fourive Fecha de elaboracion:
Evaluador: Prefa . Onnpad oyl Fecha de evaluacion: 2& /93/ 2612
INSTRUCCIONES

Utilice la péagina 2 de este instrumento para tomar nota de los aspectos que, en su criterio,
requieren ser ajustados, por defectos de contenido. Cuando termine de observar el material,
diligencie las paginas 3 y 4. En ellas debe dar su opinién como experto en el contenido, sobre
cada uno de los aspectos de interds y, a partir de esto, concluir sobre los aspectos positivos y
negativos del material desde su perspectiva.

Finalmente, sintetice en los siguientes espacios su opinion y recomendaciones,

VALORACION COMPRENSIVA
Como experto en contenido considero que la Ex = Excelente
calidad del material, en lo que se refiere a las | Escala Bu = Bueno
siguientes variables, puede expresarse como: para Rg = Regular

valoracion Ma = Malo

(Encierre en un Ola opcion que mejor refleje su Na = No aplicable
opinion).
Objetivos que persigue (Ex Bu Rg Ma Na
Contenido que incluye X Bu Rg Ma Na
Desarrollo del contenido ‘ Bu Rg Ma Na
Escenario(s) para exploracion 2X) Bu Rg Ma Na
Herramientas en la aplicacion (EX Bu Rg Ma Na
Ejemplos que ofrece Bu Rg Ma Na
Ejercicios o evaluaciones que propone (Exjy Bu Rg Ma Na

RECOMENDACION (Marque solo una de las siguientes opciones y sustente en la pig. 4)

I. X Recomiendo usar el material con ninguno 0 muy pocos cambios (ver pag. 4).
2. Recomiendo usar el material solamente si hacen los cambios que propongo (ver pag. 4).

3. No recomiendo usa el material (ver mis razones en la pag,. 4).
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A medida que observa el material, tome nota de los defectos que encuentre. desde el punto de
vista del contenido o de su tratamiento didactico (forma de ensediarlo). En la columna de la

izquierda anote el problema y su ubicacion; en la de la derecha posibles soluciones.

Problemas del contenido

Posibles soluciones
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Especialista en contenido: TA Total Acuerdo
Cuando haya terminado de observar el material educativo | AC ACuerdo
computarizado, dé su opinion sobre los indicadores de cada una | DA DesAcuerdo

de las variables siguientes, encerrando en un circulo el nivel de | TD Total Desacuerdo

la escala que mejor refleje su opinidn., NA No Aplica
Vale la pena apoyarlos con computador A AC DA TD NA
Objetivos | Su nivel corresponde a lo que conviene apoyar J AC DA TD NA
con computador. e
Es coherente con los objetivos que se busca 'TA) AC DA TD NA
Contenido | Es suficiente para lograr los objetivos (TA) AC DA TD NA
Esta actualizado TA) AC DA TD NA
La informacion es clara y concisa TA) AC DA TD NA
Desarrollo | El contenido esta logicamente organizado A} AC DA TD NA
del La estructura del contenido es evidente para el @ AC DA TD NA
contenido | usuario W
El usuario siempre sabe donde esta dentro del {TA) AC DA 1D NA
contenido
Tiene significado para el aprendiz {TA) AC DA TD NA
Ambiente | Permite enfrentar situaciones excitantes TA AQ DA TD NA
Permite aprender a partir de la experiencia , AC DA TD NA
Son sencillas de usar por parte del usuario (% AC DA TD NA
Son suficientes para enfrentar las situaciones |(TA) AC DA TD NA
propuestas
Herramientas | Cuentan con ayudas de utilizacion, para quien lo |(TA) AC DA TD NA
requiere
Son precisas para explorar o resolver las [TA) AC DA TD NA
evaluaciones -
Son relevantes para ilustrar ¢l contenido LTA) AC DA TD NA
Ejemplos | Tlusiran aspectos claves del contenido TA AC DA TD NA
Son suficientes para entender el contenido (JA AC DA TD NA
Permiten ejercitar y comprobar el dominio de {TA} AC DA TD NA
cada uno de los objetivos
Evaluaciones | Son variados y suficientes como para lograr el | TA) AC DA 1D NA
domino de cada objetivo o .
Permiten transferir lo aprendido a diferentes fIA_) AC DA TD NA
contextos

Pag. 3 de 4



Aspectos positivos del contenido — mayores cualidades del MEC:

Cop) 65T Henfos 30 1A uLTI e v L;); &‘.Ezggm € Tieer g
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Aspectos negativos en el contenido — mayores debilidades del MEC:

NG ON D
Uso potencial del MEC:
velevaaile L aPnenin2 Las INITEMN 1 D00
R La AlieNaTONe, OF Maneta PlacTica Y CeN L4 £4 aleddn
Pana LpS E2TLD eI & Do &Tenalan, 5! (oM Prchan HuR

) { AN TERS DO

Sugenencnas para lograr que el MEC se pueda usar:

_E_Mua_gmzssom DT O leiTE Le - ele al

ESTUDIOTE &L USO ConSTowTe D Lo Heoforl@o ¥ Aol T A .
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VALORACION DE SOFTWARE EDUCATIVO POR

EXPERTO EN CONTENIDO
DATOS BASICOS
Titulo: A g 2322 L3 ey T ‘/’ (L _7,_'-.;'-,.._',1 g T __”
‘A';Jtoi'.; ~L I.;’:—.; S 4 15 -
Version:

T oD Fecha de elaboracion: /4020 202

Evaluador: Ydiea Ligoad Fecha de evaluacion: .25

INSTRUCCIONES

Utilice la pigina 2 de este instrumento para tomar nota de los aspectos que. en su criterio,
requieren ser ajustados, por defectos de contenido. Cuando termine de observar el matcrial,
diligencie las paginas 3 y 4. En ellas debe dar su opinién como experto en el contenido, sobre
cada uno de los aspectos de interés y. a partir de esto, concluir sobre los aspectos positivos y
negativos del material desde su perspectiva.

Finalmente, sintetice en los siguientes espacios su opinion y recomendaciones.

VALORACION COMPRENSIVA
Como experto en contenido considero que Ja Ex = Excelente
calidad del material, en lo que se refiere a las | Escala Bu = Bueno
siguientes variables, puede expresarse como: | para Rg = Regular r

valoracion Ma = Malo

(Encierre en un Ola opeion que mejor refleje su Na = No aplicable
opinion).
Objetivos que persigue Ex Bue Rg Ma Na
Contenido que incluye Ex B Rg Ma Na
Desarrollo del contenido Ex l}y Rg Ma Na
Escenario(s) para exploracion Ex T}u: Rg Ma Na
Herramientas en la aplicacion Ex Bu/ Rg Ma Na
Ejemplos que ofrece Ex  Bi Rg Ma Na
Ejercicios o evaluaciones que propone  BEx  Bw Rg  Ma Na

RECOMENDACION {Marque solo una de las siguientes opciones y sustente en la pag. 4)

. Recomiendo usar el material con nmguno 0 muy pocos cambios (ver pag. 4).
2. .~ Recomiendo usar ¢l material solamente si hacen los cambios que propongo (ver pag. 4).
3. No recomiendo usa el material (ver mis razones en la pag. 4).
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A medida que observa el material, tome nota de los defectos que encuentre, desde el punto de
vista del contenido o de su tratamiento didactico (forma de ensenarlo). En la columna de la
izquierda anote el problema y su ubicacion: en la de la derecha posibles soluciones.

Problemas del contenido
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Especialista en contenido:

Cuando haya terminado de observar el material educativo
computarizado, dé su opinion sobre los indicadores de cada una
de las variables siguientes, encerrando en un circulo el nivel de
la escala que mejor refleje su opinion,

TA Total Acuerdo
AC ACuerdo

DA DesAcuerdo

1D Total Desacuerdo
NA No Aplica

Vale la pena apoyarlos con computador TA AC DA TD NA
Objetivos | Su nivel corresponde a lo que conviene apoyar | TA' AC DA TD NA
con computador.
Es coherente con los objetivos que se busca TA 'AC DA TD NA
Contenido | Es suficiente para lograr los objetivos TA (AC DA TD NA
Esta actualizado TA AC DA TD NA
La informacion es clara y concisa TA AC DA TD NA
Desarrollo | El contenido esta logicamente organizado TA ‘AC DA TD NA
del La estructura del contenido es evidente para ¢l | TA AC DA TD NA
contenido | usuario B
El usvario siempre sabe donde estd dentro del | TA ACQ DA TD NA
contenido e
Tiene significado para el aprendiz TA AC) DA TD NA
Ambiente | Permite enfrentar situaciones excitantes TA AC DA TD NA
Permite aprender a partir de la experiencia TA AC DA TD NA
Son sencillas de usar por parte del usnario (TA' AC DA TD NA
Son suficientes para enfrentar las situaciones (f A° AC DA TD NA
propuestas "
Herramientas | Cuentan con ayudas de utilizacion, para quien lo | TA (AC DA TD NA
requiere 2y
Son precisas para explorar o resolver las [(TA' AC DA TD NA
evaluaciones
Son relevantes para ilustrar el contenido TA AC DA TD NA
Ejemplos | llustran aspectos claves del contenido TA AC DA TD NA
Son suficientes para entender ¢l contenido TA AC DA TD NA
Permiten ejercitar y comprobar el dominio de | TA (AC) DA TD NA
cada uno de los objetivos -
Evaluaciones | Son variados vy suficientes como para lograr el | TA (AC' DA TD NA
domino de cada objetivo ed
Permiten transferir lo aprendido a diferentes | TA (AC DA TD NA

contextos
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Aspectos positivos del contenido — mayores cualidades del MEC:
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VALORACION DE SOFTWARE EDUCATIVO POR
EXPERTO EN METODOLOGIA

DATOS BASICOS

Titulo: /4/)[&&“3\' C\ = Oee live. “’f ‘/""—ﬂ- S g (ﬁ/\ 1.. 3 /«- S G D Zo
///’.n L 2apn (K fa //:yq nmayz 450 stcn Braipal”
Adtor: Jo b  Coad

Version: S [, 4. va . Fecha de elaboracion: /4.2 2o 2.
Evaluador: }!-‘5" /ﬁll’{ Sl Gt Fecha de evaluacion: £4-> Jz/2
INSTRUCCIONES

Utilice la pagina 2 de este instrumento para tomar nota de los aspectos que. en su criterio,
requieren ser ajustados, por defectos de metodologia. Cuando termine de observar ¢l material,
diligencie las paginas 3 y 4. En ellas debe dar su opinion como experto en metodologia. sobre
cada uno de los aspectos de interés v, a partir de esto, concluir sobre los aspectos positivos y
negativos del matenal desde su perspectiva.

Finalmente, sintetice en los siguientes espacios su opinion y recomendaciones.

VALORACION COMPRENSIVA
Como experto en metodologia considero que la Ex = Excelente
calidad del material. en lo que se refiere a las | Escala Bu = Bueno
siguientes variables, puede expresarse como: para Rg = Regular

valoracion Ma = Malo

(Encierre en un Ola opcion que mejor refleje su Na = No aplicable
opinion).
Objetivos que persigue E¥y Bu Rg Ma Na
Sistema de motivacion Ex 8w Rg Ma Na
Sistema de refuerzo Ex Bu , Ma Na
Metodologia utilizada Ex Bw % Ma Na
Herramientas que ofrece Ex ®Buw Rg Ma Na
Interfaz de entrada (Ex Bu Rg Ma Na
Interfaz de salida Ex Q!, Rg Ma Na

RECOMENDACION (Marque solo una de las siguientes opciones y sustente en la pag. 4)
1. % Recomiendo usar el material con ninguno o muy pocos cambios (ver pag. 4).

2. Recomiendo usar el material solamente si hacen los cambios que propongo (ver pag. 4).
3. No recomiendo usa el material (ver mis razones en la pag. 4).
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A medida que observa el material, tome nola de los defectos que encuentre, desde ¢l punto de
vista metodolégico o del tratamiento didactico. En la columna de la izquierda anote ¢l problema
y su ubicacion: en la de la derecha posibles soluciones.

Problemas de metodologia Posibles soluciones
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Especialista en metodologia: TA Total Acuerdo
Cuando hava terminado de  observar el material  educativo | AC ACuerdo
computarizado, dé su opinion sobre los indicadores de cada una de las | DA DesAcuerdo
variables siguientes, encerrando en un circulo ¢l nivel de la escala que | TD Total Desacuerdo
mejor refleje su opinion. NA No Aplica
Estan claramente definidos, o se infieren faciimente | TA. (AC: DA TD NA
Objetivos del material.
Son coherentes con la necesidad educativa que es @ AC DA TD NA
prioritaria atender.
Es apropiada & la audiencia quien se dirige el | TA QC/ DA TD NA
Mortivacion | material
Mantiene ¢l interés por lograr los objetivos con un | TA @ DA TD NA
buen nivel de eficacia.
Comresponde & la expectativa creada en la| TA (AC) DA TD NA
Refuerzo motivacion.
Estd asociado a eventos en el logro de objetivos. TA (AC DA 1D NA
La metodologia favorece que el usuario participe @u AC DA TD NA
Actividad activamente en ¢f aprendizaje.
Usuario Se aprende mediante una relacion entre usuario y | TA E_(; DA TD NA
programa,
Exige que ¢l usuario piense, para resolver problemas. | TA, AC DA TD NA
Estd fundamentada en una diddctica apropiada para (A ) AC DA TD NA
lo que se desea ensefiar.
Utiliza los principios metodoldgicos aplicables. TA @AC) DA TD NA
Metodologia | Esta muy bien escogida, considerando las opciones | TA (AC) DA TD NA
aplicables para el caso.
Es amigable, no es amenazante ni agresiva. . AC_DA_ TD NA
Reorientacion | Da explicaciones antes de resolver el problema. A, AC DA 1D NA
Permite saber por qué ha fallado en la solucion del | TA AC OA TD NA
problema.
La forma de utilizar los dispositivos de entrada es | JA! AC DA TD NA
sencilla para el usuario tipico.
Interfaz de Los mecanismos de control se adecuan a la @,' AC DA TD NA
entrada experiencia del usuario,
Hay consistencia en la forma como se piden fas |[(TA) AC DA TD NA
respuestas a los usuarios.
El programa entiende mensajes abiertos, TA (AC: DA TD NA
Los pantallazos no estin sobrecargados de @' AC DA TD NA
informacion.
La velocidad de los despliegues de mensajes es [(TA) AC DA TD NA
apropiada para los usuarios.
El tamafio y tipo de letra permiten leer en forma @) AC DA TD NA
Interfaz de rapida y comprensivamente, =
salida Los graficos y animaciones enriquecen lo que se | {A) AC DA TD NA
aprende. .
Las cortinas musicales son agradables. TA AC) DA TD NA
El vocabulario o terminologia es adecuado para ¢l {(TA' AC DA TD NA
nivel cultural del usuario.
Los simbolos o iconos utilizados corresponden a los [(TA' AC DA TD NA
de la disciplina del material.
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Aspectos positivos en la metodologia — mayores cualidades del MEC:
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Aspectos negativos en la metodologia — mayvores debilidades del MEC:

Uso potencial del MEC:

= : T ; n

o > 5 X - ) S . y . . .

t.b-ﬁ". "‘-/J“ (X OPIE ~/ Ure & ReChrl 2w fa worlova loea Piina i
7 7 —

Vi '3 F. A ¢ 2 ; %
J! o e ! Q e e ol ".’-% L"-'< r t.rG?'/e;-'o' n i v'é’- ../JLI PR ¢ 2 -'.,'-s: o Ly sl
- s 1 & -
ala ) . o

Sugerencias para lograr que el MEC se pueda usar:
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VALORACION DE SOFTWARE EDUCATIVO POR
EXPERTO EN INFORMATICA

DATOS BASICOS

Titulo: "\ Lt. LAl 1-’ \\_ Lu‘k Vi {\/'luufmu\(m e -\-» e

AT N
t
v \ 3 :1 SR s i 1 \\ 1. u‘.l.\_.wa\ o »-C_LL\;l\& 3 ( i \ (11 G - i3 )
Autor: ¥ J. ,.\,,} 7__\,\5_{ 4
Version: AR " Fecha de elaboracion: Dl - 204
Evaluador: Ao 1o Yoeestes A Fecha de evaluacion: _ ¢, - ¢ %5 .43,
INSTRUCCIONES

Utilice la pagina 2 de este instrumento para tomar nota de los aspectos que, en su criterio,
requieren ser ajustados, por defectos de computacion. Cuando termine de observar el material,
diligencie las paginas 3 y 4. En cllas debe dar su opinion como experto en informatica, sobre
cada uno de los aspectos de interés v, a partir de esto, concluir sobre los aspectos positivos y
negativos del material desde su perspectiva.

Finalmente. sintetice en los siguientes espacios su opinién y recomendaciones.

VALORACION COMPRENSIVA

Como experto en informatica considero gue la Ex = Excelente
calidad del material, en lo que se refiere a las | Escala Bu = Bueno
siguientes variables. puede expresarse como: para Reg = Regular
valoracion Ma = Malo
(Encierre en un Ola opcién que mejor refleje su Na = No aplicable
opinion).
Funciones de apoyo a los usuarios Ex Bu Rg Ma Na
Estructura légica del material (EX, Bu Rg Ma Na
Interfaz entre usuario y programa ’\l’% Bu Rg Ma Na

Requerimientos de uso del paquete Bu Rg Ma  Na
Mantenimiento del paquete @} Rg Ma Na
Documentacion del paquete Bu Rg Ma Na

Estructuras de datos H:p Bu Rg Ma Na
l‘h’v
Ex
(Ex

RECOMENDACION (Marque solo una de las siguientes opciones y sustente en la pag. 4)
1. _)A_Recomiendo usar el material con ninguno o muy pocos cambios (ver pig. 4).

2 Recomiendo usar el material solamente si hacen los cambios que propongo (ver pag. 4).
3 No recomiendo usa el material (ver mis razones en la pag. 4).
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A medida que observa el material, tome nota de los defectos que encuentre, desde el punto de
vista informatico. En la columna de la izquierda anote el problema y su ubicacion; en la de la
derecha posibles soluciones.

Problemas de metodoiogia Posibles soluciones

Pag. 2 de 4



Especialista en informatica: TA Total Acuerdo
Cuando haya terminado de observar el material educativo | AC ACuerdo
computarizado, dé su opinion sobre los indicadores de cada una de las | DA DesAcuerdo
variables siguientes, encerrando en un circulo el nivel de la escala que | TD Total Desacuerdo

mejor refleje su opinion. NA No Aplica
Para el estudiante son las previstas en el disefio.  [(JA- AC DA TD NA
Funciones de | Para el estudiante estan bien implementadas. (JA. AC DA TD NA
apoyo Para el profesor son las requeridas en el disefio. [\ TA) AC DA TD NA
Para el profesor estan bien implementadas, \TA) AC DA TD NA
Atiende las funciones de apoyo definidas para el Qz} AC DA TD NA
usuario. |
Estructura l6gica | Es modular, muestra estructuracion en el trabajo l\f\ AC DA TD NA
de prog@mamén

Hay separacion entre la estructura logica y los = TA Qg DA TD NA
datos del programa.,

Hace buen uso de las oportunidades que brinda el ;@, AC DA TD NA
Interfaz software. e
|_Es eficiente para el intercambio d de informacion. _\TAJ AC DA TD NA

Tiene consnstencua a Io Iargo de_ tod‘o_el programa. (1A' AC DA TD NA
Aprovechan  posibilidades que brinda la | Q//\ AC DA TD NA
Estructuras de | herramienta. 1=

datos Tienen un limite de crecimiento apropiado para  TA AC DA TD NA
los requerimientos de 1so.
[La organizacion ¥ modo de acceso a los archivos Q,’;\, AC DA TD NA
favorece eficiente ejecucion.

Los requerimientos de memoria principal no AC DA TD NA
obstaculizan correr el programa.

El tipo de pantalla y tarjeta grafica corresponden o

@)

=
-]

AC DA TD NA

se pueden emular, Ej
El tamano de los archivos es manegjable en las [{TA; AC DA TD NA
unidades disponibles. R
Requerimientos | El sistema operacional esta disponible o se puede [\TA® AC DA TD NA
de usos obtener.

Las utilidades o librerias requeridas estan AC DA TD NA
disponibles o se pueden obtener.

Estan disponibles los sistemas de comunicacion en
redes requeridas. )

El personal para dar soporte del paquete esti | TA (AC DA TD NA

disponible o se consigue.

G &

AC DA TD NA

El contenido variable del programa se puede | TA ’@’*D}TTD NA |
editar,

Mantenimiento | El codigo fuente esta disponible, . (,l‘ \ AC DA TD NA
La programacion es estructurada y legible. . AC_DA_TD NA_

El manual estd completo para explicar el usuario.  |(TA' AC DA 1D NA

La documentacién para el usuario-estudiante es @ AC DA TD NA
_clara y suficiente,
Documentacion | L.a documentacion para el usuario-profesor es w AC DA TD NA
clara y suficiente. Szings
La documentacion para el mantenimiento es clara | TA AC DA TD Qﬂ}
v suficiente
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Aspectos positivos en la implementacion — mayores cualidades del MEC:
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Aspectos negativos en la implementacion — mayores debilidades del MEC:
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ANEXO 3
(VALIDACION DE INSTRUMENTOS)



Cumana, 26 de marzo de 2012

Sefiores

Comision de Trabajos de Grado

Programa de la Licenciatura en Informatica
Su Despacho.-

Por medio de la presente hago constar, que los instrumentos aplicados a los
usuarios representativos en el Trabajo de Grado (Modalidad: Tesis de Grado)
intitulado "APLICACION EDUCATIVA MULTIMEDIA COMO APOYO A LA
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA LINGUISTICA
GENERAL (006-0233), DE LA LICENCIATURA EN EDUCACION MENCION
CASTELLANO Y LITERATURA DE LA UNIVERSIDAD DE ORIENTE"
realizados por la Br. Jeidub Maria Coral Palma Cl. 17 591 713, han sido
validados por mi persona.

Sin otro particular a que hacer referencia.

Atentamente,

Licda. en Educacion mencion Castellano y
Msc. en Educacion mencion Ensefianza del Castellano



Cumana, 26 de marzo de 2012

Sefores

Comision de Trabajos de Grado

Programa de la Licenciatura en Informatica
Su Despacho .-

Por medio de la presente hago constar, que los instrumentos aplicados a los
usuarios representativos en el Trabajo de Grado (Modalidad: Tesis de Grado)
intitulado “APLICACION EDUCATIVA MULTIMEDIA COMO APOYO A LA
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA LINGUISTICA
GENERAL (006-0233), DE LA LICENCIATURA EN EDUCACION MENCION
CASTELLANO Y LITERATURA DE LA UNIVERSIDAD DE ORIENTE"
realizados por la Br. Jeidub Maria Coral Palma Cl. 17 591 713, han sido
validados por mi persona.

Sin ofro particular a que hacer referencia.

Atentamente,

"~ pyet. Sol Pérez
Licda. en Educacion mencion Castellano y Literatura
Msc. en Educacion mencion Ensefianza del Castellano
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APLICNACION EDUCATIVA MULTIMEDIA COMO APOYO_”A LA
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA LINGUISTICA
Titulo GENERAL (006-0233), DE LA LICENCIATURA EN EDUCACION
MENCION CASTELLANO Y LITERATURA DE LA UNIVERSIDAD DE
ORIENTE.
Subtitulo
Autor(es)
Apellidos y Nombres Cédigo CVLAC / e-mail
Coral Palma, Jeidub Maria CVLAC 17 591 713
e-mail jeidub_coral@hotmail.com
e-mail jeidubcoral@gmail.com
CVLAC
e-mail
e-mail
CVLAC
e-mail
e-mail
CVLAC
e-mail
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Palabras o frases claves:

Aplicacion multimedia.

Ensefianza y aprendizaje.

Software educativo.

Disefo instruccional.

Linglistica General.

Diagramas de interaccion.
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Lineas y sublineas de investigacion:

Area Subarea

Ciencias Informatica

Resumen (abstract):

Este trabajo presenta el desarrollo de una aplicacion educativa multimedia como apoyo
a la ensefianza y aprendizaje de la asignatura Linglistica General (006-0233), de la
Licenciatura en Educacién mencion Castellano y Literatura de la Universidad de Oriente. Para
llevarla a cabo se utilizé la metodologia de Dick & Carey en la elaboracién del disefio educativo,
permitiendo relacionar la meta que se persigue en la aplicacion con el disefio instruccional, los
estudiantes y su contexto, los materiales utilizados en la instruccion y la revision de la misma
con una evaluacion constante. Ademas, el desarrollo de la aplicacibn se basé en la
metodologia de Ingenieria de Software Educativo de Alvaro Galvis (Galvis, 1992), combinada
con la metodologia de Ingenieria de Software Educativo Orientado por Objetos (ISE-OO)
propuesta por Alvaro Galvis, Ricardo Gomez y Olga Marifio para enriquecer el proceso de
MECs (Galvis y cols., 1998). Esta metodologia consté de cinco (5) fases: analisis de las
necesidades educativas, especificacidén de requerimientos, disefio, desarrollo y prueba a lo
largo y al final del desarrollo. En la fase de andlisis se establecieron las caracteristicas de la
poblacion obijetivo, la conducta de entrada, el problema a atender, los principios pedagégicos
aplicables y se justificd el uso de medios interactivos para solucionar las necesidades; todo ello
con el objeto de determinar el contexto en el se cred la aplicacién y derivar de alli los
requerimientos. En la fase de especificacion de requerimientos se describieron las
caracteristicas y restricciones de la aplicacién y se realizaron los diagramas de interaccion
iniciales. En la fase de disefio se definieron el disefio educativo exponiendo un disefio
instruccional; el disefio comunicacional estableciendo el modelo para la interfaz y el disefio
computacional ilustrando el modelo estadtico de la aplicacién junto a los diagramas de
interaccion finales. En la fase de desarrollo se construyd la aplicaciéon implementando el
lenguaje de programacion. En la fase de pruebas se evalué la aplicacién a medida que se iban
obteniendo avances de ella y al final se coloc6 una version presentandola a una muestra de la
poblacién, de la cual se obtuvieron los resultados. La aplicacion educativa desarrollada
constituye un apoyo didactico que eleva la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje
de la asignatura Linglistica General (006-0233), y es un recurso eficaz que motiva al
estudiante despertando su interés para darle mayor dinamismo a las clases, enriqueciéndolas
y aumentando la calidad de la educacion.
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®

UNIVERSIDAD DE ORIENTE
CONSEJO UNIVERSITARIO
RECTORADO

CUN'O9S
Cumand, 4 AS0 2000

Ciudadano

Prof. JESUS MARTINEZ YEPEZ
Vicerrector Académico
Universidad de Oriente

Su Despacho

Estimado Profesor Martinez:

Cumplo en notificarie que el Consejo Universitario, en Reunién Ordinaria
celebrada en Centro de Convenciones de Cantaura, los dias 28 y 29 de julio
de 2009, conocid el punto de agenda "SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA
PUBLICAR TODA LA PRODUCCION INTELECTUAL DE LA UNIVERSIDAD
DE ORIENTE EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL DE LA UDO, S88GUN
VRAC N* 696/32009".

Leido el oficio SIBI - 139/2009 de fecha 09-07-2009, suscrita por el Dr.
Abul K. Bashirullah, Director de Bibliotecas, este Cuerpo Colegiado decidié, por
unanimidad, autorizar la publicacién de toda la produccién intelectual de la
Universidad de Oriente en el Repositorio en cuestion.

SISTEMA DE BIBLITECA

ccC

Contraloria Interna, Consultoria Juridica, Director de Bibliotecas, Direccién de Publicaciones,
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Articulo 41 del REGLAMENTO DE TRABAJO DE PREGRADO (vigente a partir del
Il Semestre 2009, segin comunicacién CU-034-2009) : “Los Trabajos de Grado son
de la exclusiva propiedad de la Universidad de Oriente, y s6lo podran ser utilizados
para otros fines con el consentimiento del Consejo de Nucleo respectivo, quien debera
participarlo previamente al Consejo Universitario para su autorizacion”.
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