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Capítulo 1 

Introducción 

Deseamos exponer una visión sobre los. componentes fundamentales que 

pueden poseer los sistemas educativos. En ~sta sección la Ed~'caC:iÓn C:omo 
> O - • ' • ' • ,• ~•T\:' •'" ' . < •" • •, • > 

heredera de diversas a'portaciones nos introduce a la importané::iél :de la 

necesidad. del uso o .~~'Ü~:i;~diO técnológico que faci1ite·1~s,pr66es:C>s .·de . ' . . . ·. -. ' .. . . - ·., . ' . . . - •. _, ' . ~ 

aprendizaje!· ... para .cf>htfü:>ú.í~'a/1a. creación o conformacióri~:d~:;;_~n'\tii~nte~ · 
didáctiC<:)S. Tam~iérí,'.pr~sentamos. una interpretación .claraºde)as'teoría~ 
que co~p;·ne~ sUa~ ,~~paciC>s de apropiac1on del . con~cíirlie.nt~, que 

conside~arlios iGkritesi y · literatura especializada sabre '}1~ t i{é'd.~9a9ía 
dida6ticá: Y)~ p~i·é.~1d~í~.·como ápoyo al profesional é:le la edu~~biÓ;;:, qúf3 lo 

hacen apt_o> pi:Ír~ desarrollar las capacidades en 1C>s indi~iduo~ que 

interactúkln en Íos sistemas educativos. 

1.1 · Educación e Informática 

. Hablar de Computación es un tema apasiOnante en todos los sentidOs, es· 

soñar sobre el futuro, discutir sobre l~s t~cn'o1oglas apropiadas, sus costos, 

las politicas para desarrollar una :ind,GsfrÍ~.:f~na institUción ci u.n ·país; Pero 
fundamentalmente, hablar.· de' lnfcirriíáfid~ ~s departir de la\ n~~e~idad de 

recursos humanos capacitadod, de~l()i~ ~~~"t;io~ el") '1afor~·a:ciE:?tr~baj~·r. de 

las nuevas posibilidades de desarrollo, individual, dé'aprendizaje y de 

capa.~itación a través de .la co~pufadora(h~·b1ci(d~:1nr6rrÍiática es hablar de 

Educacion. 
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La Educación es vida y como tal es un proceso dinámico que tiene 

que cambiar a medida que cambia el entorno, no es simplemente un hecho 

que corre inmutable al margen de la intervención del hombre, es un ejemplo 
. ·, - . 

claro de.acción humana, es un acto que hay que dirigir, que puede y debe 

ser normatividad para qué el hombre alcánc~ los objetivos que se propone 

en su intervención. La Educación es obj~tode la T~cnología(Mena, ,.1.994) 

que tiene que ver con procesos, .. accici'nes, inte~enC:iones, 'irlteiig'~nci~; 
propositividad, planificación, productiviciác{efica~ia, eficiencia; cón¡r6(f:o~á 
de decisiones, estrategias, medios ~ art'efactos. ., La Tecnol~gi~Te~, un 

cuerpo de conocimientos que puecle ser compatJble c~n la 6ie~cia'yestár 
controlado por el medio científico tanfo en su diseño como su c:ié'sarrollo y se 

- . : ,· .. 
emplea para controlar;transfOrmar Y;érear procesos naturales o s'ociales. 

1.1.1 Educación objeto de la Tecnología .. 
. -· - . 

La Tecnología va adquiriendo un papelmás relevante a medida qúe se va 

incorporando a la tarea educativa. i..os recUrsos . o herraíl1ie~tas de 

informática cambian sustancialmente la forma 'e~ qu~ ei'ser hJrna~oacC:~de • 
a la información, estudia, aprende, conoce'y en~~ii~:' · Con I~ utilizació~'dé 
estos recursos de informática y las · tei:'cor:nu~icaciones; es po~ible 
desarrollar novedosas estrategias y,h,~\~~ial~s'cHdáctic.~s .acOrd~·~. con 

ideales pedagógicos y principios educ~tivó~ ci'e. dran actualidad: aprendi~aj~ . " .. ~ . . .. ". . . . . -
basado en proyectos, aplicación :d~Í cci~~cimiento a la. solución de 

problemas, capacitación, actualizaciÓ~ .• y p~rtíéipacíón activa en la 

construcción del conocimiento, socialización:;deicol1ocimiento y redes de 

estudio. Por estas razones nos parece' fJ~élarriental apropiarse estas 

herramientas para utilizarlas con audaci~{:creatividad en el mejoramiento y 

renovación de las actividades de en~eñanza ypráctica pedagógica. Con la 
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implementación de herramientas informáticas se obtienen recursos eficaces 

para inquietar, sensibilizar e inducir al aprendizaje, promueven la innovación. 

pedagógica y la experimentación didáctica, complementando otras 

estrategias de enseñanza apoyadas en recursos más convencionales. Así, 

la Tecnología permite un rol más activo en el proceso de enseñ.anza -

aprendizaje y la involucración de procesos.cognitivos con mayor autonomía .. 

Sobre este último punto diversos modelos teóricos parten de la idea 

de que el d_esarroJlo ~s un proceso evolutivo, orientado a obtener la 

realización óptima del hombre, para lo cual éste pasa por diversos estados 

que tienen características especificas. Al ·pasar por diversas etapas en su 

maduración, tanto física como psicológica, ·'.e(~ujeto aprende con las 

competencias cognoscitivas que caracteriz~ll'k~ nl~~I de. desarrollo, y con 

base en estas posibilidades, realiza una_sel~_cc'iónde.los objetos de estudio, 

por lo tanto, puede suponerse que'" a~t~.~1n:ient~ sus intereses por los 

mensajes audiovisuales e informáticbs i@~y~n7junto con sus conocimientos 

previos como escalones que le permiten riueva_~ secuencias de aprendizaje, 

y con el acervo externo construir,·.pr~gr~~j~~~~~tci•1_o~:distintos s~be'res 
acordes a la época tecnológica qUe vive, 'sin'. excluir la !110ti~ación como 

elemento esencial en el aprendizáje. .';t j': :;!{ .;~ ~· .·.·•· '. .· 
¿Cómo enseñar? Segun• Mena y Porr~s;náYacti~ici'¡;¡c:i tecnológica 

' ' ' • - ~' • • • C• • •<. 'é• •• • ' ·~' 

comienza con una necesidad o problema rnat~rial .. qÚe'trátaremos de 

resolver construyendo un artefacto; En toda~ l~s ;§~6~~s el hombre ha 

tenido que hacer uso de su ingenio y de los conocimientos y medios 

disponibles para construir aquellos instrumentos que le permitan superar su 

debilidad ante la naturaleza. Como técnicos en la enseñanza, hemos de 

planificar y llevar a término procesos de interacción y estrategias didácticas 

que ayuden a progresar al estudiante (ver esquema); para asumir. los 
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objetivos no hay un camino único, podemos llegar a través de estrategias 

diferentes. Desde el punto de vista tecnológico queremos q~e el estudiante 

conozca e iílterprete para que pueda actuar sobre todo aquello que le 

rodea. 

Fig. 1 

Necesidad inicial 
a salisli.lccr 

Conjunto de todos los 
conocimientos disponibles 

Elahnracilm del 
pro~ cctn del nhjcto 

ti:cm1ll1gictl 

Todos los recursos 
al alcnncc 

('ontruccilln 
del objeto 

La metodología inductiva-dedu8tiifa'y\1á''.eje;cit~ción del pensamiento 
'. ·-.-:..' - - ·-. \ ,_ "'· - . -

convergente-divergente contribuirán~~a_'shabe/ que el alumno aprenda a 

aprender con espíritu critico;< La ?~cti~id~d .d~ la clase de Tecnología 

Educativa para una enseñaília~aprendizaje se puede basar en alguna de 

las siguientes situaciones: 

Información. Adquisición de información operativa. Explicaciones, 

consultas bibliográficas, visitas, proyección de audiovisuales, etc. Mediante 

el desarrollo organizado de los contenidos, responderá la actitud receptiva 

de los estudiantes, pero debe evitarse generar pasividad. La vía de 

redescubrimiento permite investigar cómo el creador de un objeto llega a las 

soluciones dadas. Implica la observación sistemática y, en algunos casos, 
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la experimentación. Con esta metodología se favorece la participación y la 

espontaneidad de los ~studi~ntes. Ello nos ayuda a hacernos una idea de 

sus cualidades. En los casos en los que exista documentación suficiente 

para estudiar la evolució~ ,d~I 'objeto podemos usar la vía. histórica en 
,,:·.,. .,,_·,·-

cuestión. ·.· .. 

Análisis. Es; un e~tJ'.di'o a~alítico.de:objetos o procesos,·tecnológicos 

en sus diferentes aspecto~:· :se'.·pro'~onen 'ios .·métodos ,anauu'cb-inductivos. 

so.n los qu~ i~tegtar:i(~~sp~ncl~r'a. ¿Qué función. háce?• ic~é1 ~s su 

esquema?¿cór:iiofuncioíla? ¿cuáles son los principios o ley;,;s generales 

que se ~plib~í1?' ~te. Ejercita además la activid~d: del pensamiento 

converge~tt:!, ~Í ~stablecer las relaciones interdisciplinar~s. Favorece la 

observaciÓn metódica, sobre la búsqueda de f~nciones; justificación de 

formas y dimensiones, asi como los materiales empleados;, Conviene que 

el profesor prepare las preguntas para conducir al estudiante a contaCtar 

con I~ realidad, a analizár correctamente, a aprender a bbservar y a ejercer 

la visión critica. 

Proyecto. Se trata de proyectar o diseñ~r- objetas tecílológicos 

partiendo de un problema o ne~esidad material que se quie're're5()1\ler, 

buscando una solución ~nticipada y teórica al problema. Sé debee~pc)l"ler 
con precisión el enunciado de éste problema que queremos}~~~1J~~ .. -(el 

'• '."•, • •. '•••,.,-e, 

deseo a satisfacer). Conviene ir del aspecto más concreto al~m~'s áhstfacto. 

Con la proyección se ejercita el pensamiento divergente, '.'es decir, el 

proceso dirigido a buscar algo nuevo partiendo de contenido~ a~teriores. 
Construcción. Utilizando todos los recursos al alcance: instalaciones, 

herr?mientas, materiales, tiempo disponible, presupuestos, etc. La vía más 
e - • 

indicada es el método de fabricación, teniendo en cuenta que no se trata de 



>: : ·-,_ .é ,.,,:_.;",;-:':' 
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--~ ~---.:~_;°" ~-=:·.o;=~:~~~~ .. ~.-,:~~:; ~;:~_;;.: ;,_\:._~~"-~--~ -~o;--=-:- -

una mariu~lid~~ •~á~.:;s!no 'que: la realiz~ciÓn del/ob}efo' ~r()~uesto debe 

responder ~ Gr1'i;;~iG~ié> .r~fl~xivo~ >: · < ;.\ · ; .. • · · 

. · Vejir,:;¿;;jói;; \~E~Jdf~.7n!~ d~ ~~mpr?~~rf~ú~'e,l;~bjeto que se ha 

llevado a térl1Í,i~o no •,clJ.nipl~ cOn las funciones previstas; Esto se hace a 

través de: "' \• 

. •!• '18 rl]~tbdol;gia de e~perimentación · 
~:· · 1a; d~t¿C:cig;, de er~ores. 

Descle ~I punto de vista psicopedagógico la detección de. errores es 
,,.- ' ... ·.· \ . . . . 

rica en posibilidades, puesto que no nos interesa solamente en que medida 

los alumnos han salvado el obstáculo, sino cómo han hallado la solución 

correcta y si no lo han hecho, investigar cuáles son las causas. 

Valoración. Tras todo el proceso indicado, será preciso· hacer 

sucesivas valoraciones para analizar en qué medida se ·han:·a~umido los 

planteamientos iniciales, la operatividad de la programaciÓ~ h~cha ~n cada 

situación, su adecuación a la realidad y si han funcionado.:l~s'int~raccibhes 
y la organización de los recursos. 

1 

l. l'l.,\NIFICACJÓN 
l'rogrnmm:it·in 
t\cción 

t 

t\' mH.:..: ..:n el 
prngrama en funcilin 
de rc1niafi111..:ntaciú11 
cnnsidi.!rndo i<.h'ln.:o. 

2. VALORACIÓN: 
Análisis c.h! los niH:lcs 
conscguidos en función de 
lns nhjelivos. 
Valnraciún de lns resultados. 
Dctccdtln <.h: po'.'ihles 
c.li:svi:.11..:it.rnes. 
~todiJicuciún dd programa si 
hace folla 
Rctroalimenlacilu1 en fum.:i<"m 
di: lu \'nfnrnción hecha. 

1 

Fig. 2 Circuito del Proceso Valorativo B. Mena, M. M. Porras 
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Si se detectan desviaciones, las interpretaremos racionalmente, se 

estudiará si hace falta modificar un programa e intentaremos la pr'?gresión 

en función de la retroalimentación que según lbs· datos :q~~ tenemos 

conside~et::::d::~:·educación tecnológica;c lo~,~~~e~dii~}~~·JiJed·t3~'11~g~r 
; :.· _;'::-··-··._,~·(.- ·;-. -·"'·.·-:. 'c·•'·;:::.:;•.c,, __ -.'.·,, <.J ,. -.\' .'-. _· ... 

a ser significativos gracias a que implic~n ~'Qá>ampli~'int~rcÍisc'fplin~riedad; 
es decir, que integran técnicas /y h~·~¡¡¡d;d;;~ ,;'<'iiv~f~~~ y árti~ulan 

. ,,-_-,.; .,_·, -,, ·~<:·-, '\' ··'. 
conocimientos. :;.>~\· •-;, ... 

La Tecnología del aprendizaje n.6 5610·,ha causado un verdadero 

impact~. en la manera en la que se distrib~y~n los conocimientos y promete 

costar menos que la enseñanza, sinó q,ue .~~tas nuevas tecnologías están 

generando nuevas formas de pensar que 'penetran en el propio aprendizaje. 

Los profesores que emplean los · multím'edios están preocupados 

principalmente por las maneras de hacer que aprender se .haga más 

interesante, y aprenden continuamente p~~ la manera en la que. ¡;;st~~ 
aprendiendo. Se debe tocar la sensibilidad de los estudiantes fneidia.nte la 

tecnología diseñada para aprender.· 

El estudiante tiene el deseo. y la C:apacicl~.c:l .'ªe :.:i'ut~desarrollarse 
mediante la creación de un ambiente de: apreÍÍdiiiiije'(Michel; 1978) en un 

,- . -' '• ..... "' . 
clima psicológico idóneo de autodirección Y· api:e11dizaje significativo, con 

métodos y técnicas adecuadas para· la a~foC::ritica y la autoevaluación, 

incluyendo la necesidad de contar con la retroalimentación. En 

consecuencia será necesario crear, imaginar y experimentar. nuevos 

sistemas. Cada estudiante en lo individual deberá buscar, imprimir y 

experimentar por si mismos nuevas direcciones, nuevos métodos y nuevos 

sistemas que la tecnología le puede proporcionar. 
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1.1.1.1 Sabiduria: Imperativo tecnológico 

para fomentar y dirigir el aprendizaje 

8 

La Tecnología es fundamental para el hombre, bien sea para adaptarse a él, 

o para . enfrentarla. Adaptarse significa promover·. como parte de la 

Educación la utilización de la computadora como herramienta tecnológica o 

medio didáctico con una finalidad esencial~ente. pedagógica, .orientadora 

del "saber hacer" y del "hacer saber", .. expn~sión tomada dei famoso 

<;<savoir faire» francés. Hacer saber es v~libso para una. empr~sa e~ 
J • - . • ---·~-·: ... :: ' ";-_. .:-:··- •• >- ' ·.' - . -·,_, '., ;'. .. .--,._. . 

aprendizaje permanente, es Jo que uno hace p_ará.qÚe Jos demás,s_epan;La 

sabiduría nos convierte en maestros 'por Ja prá.cÍica,· ~I E;_stud.Ío~l.a • ªinPl.iay ·la 

=~::ns:~::zá;~c: i: ~~:~undiza, por._1~ .• ~~.::02·j,~:~';h·a'.cci3'.:··~·;,'.eI:hél¿~~~l·ª~er" 
La sabiduria(Aubrey, 1995) e~· un~ ó'apacicÍad personal)~.~~tíirida por 

~E~i~i:::::~;,:~~~}f i f~f :t:~:;~1;~1f~!~ii~~ª~. 
hace comprender eisentido d~ la información. Las persory~~ ii~bi~~ .~aben 
qué conocimiento o técnica es necesario en toda situ~c;iÓ~; :'i~I;~~ 6omo 

resolver un problema o alcanzar una meta. 

La sabiduría tiene dos caras: una práctica/oper~fiy¡j;;_-q~'e consig~e 
que se hagan ras cosas, es la manera de utiliza~~j~'.e~~E;~i~n~6;á'.~é6~ica; La 

-:-.<'.- --- : __ .. < ;:-<.:::_-/:.:{-.::-:~~:~~->- :.-,.-_: .-0-r~: :.:.:,·.-·<<·~ 

otra cara es el . aprender, hay que desafiar l.a:'.SéJ~idLfria> r71/itaHzarla y 

actualizárla para. que sea útil. En términos de.ci~i't~e¿~:~?\~bÍnpét~~ci~. Ja 

sabiduría consiste en dominar un proceso, es J~ ~~~iÓn_~·~e.cre~·t.m Jógro 

consumado, reforzando dicha actividad de rnsnéi-a que<se:C:orí'~ieÍia en.una 

experiencia de ~nseñanza y aprendizaje. · En : Já Ed.uc~ción :e1 proceso 
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·enseñanza .~· .. ·aprendizaje ha ·sido objeto de intensos estudios por parte de 
,, -·. ~ . ' ' ..... - - - - . . . . 

psicólogós.~:;,;du2adores y especialistas, cada Uno .de ell()S ha aportado su 

propia y signifi8atiJ~ c:iontribución al conocimiento sobre este tema. 
"<:.:.:::;: 

, .... -·~ ·... ~- . . ¡ . 

1~1.2.:. __ , r~O~~~~-"~-~i'A·Pr~tJdizai~ ~- .. ., -~.\--'.:~:-~ ---, ... - .. _ . 
. Las píincipa1E!sfa'rnili~s ·(je ·lat~oria. c:ontern~aiárie~ del apr~ndizaje y que 

han estado'~n desaÍ-~0116, princ.ip~lmEl~t~,.dJ'iante el sÍglo XX (Bigge, 1985) 
" -·<~ .. 

son: ·.:.:·.> : .. ·.·.:·.·····<'•· ··t;:·; .. ,·.·:>.> ; .·.·· 
1), Teorías'de disCiplina rnental:·de la'faniilia de. la sustancia de la mente; 

2) ieorl~ dél bonJicioná'rniento E-R (es~ímulo-respuestas): Familia 
·,. :-:, ._ .. _, _:_-

asociacionista; y · 

3) Téorfas~ogn~scitivas: Familia de campo Gestalt. 

1.1.2.1 Teoría de disciplina mental 

La importancia de la enseñanza se refleja en sus cuatro sistemas: 

Psicología de las facultades, ejercicio de las facultades, los músculos de la 

mente; Clasicismo, adiestramiento del poder mental intrínseco; Naturalismo 

romántico, Educación permisiva o negativa; estructura/ismo, Adición de 

nuevos estados mentales o ideas a un acerbo de otros ya antiguos en el 

inconsciente. 

un 

De acuerdo con la doct~ina'..de'I.;. disciplina mental, la educación es 

proceso de disciplina Y;:de ~~ielfrarniento de la mente. Quienes 

proponen esta doctrina .6rek~ /qdé;~~diante este proceso, las facultades ,. . ~ , ,,)• ·.-•.•;. .. · ·_ .. :_ - '<:.' -, ,: .· ··.-" . 
mentales se ~ortalecen por el. ejkré:iéio.' Si nos adherimos a la teoría de la 

sustancia mE!ntal, gebenio~ 66A~ici'.~~ar todo el aprendizaje como proce~o de 

desarrollo o cie adiest~~rr;ient8.'.POí- consiguiente el aprendizaje ~e con~ierte 
en· .. un proceso de d~sarrollo 'i~t~rno, • dentro del cual se ~u1tiJan varias 
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fuerzas como imaginación, memoria, voluntad y pensamiento. La educación 

se transforma en un proceso de disciplina mental. 

1.1.2.2 Teoría Asociacionismos de estímu/Ó-respUesta 

Cuya im.portancia de la enseñan~a se divide en 3 si~tel]1as: Coriexionismo, 

la promoción de adquisición de conexiones .. d~ :;.E~R: deseados; 

Conductismo, Promoción y adhesión de respuestas ,~~~e.adas·' a los 

estímulos apropiados; y Reforzamiento v condicionarrlfi§l?t'cJ, ·.sucesivos 

cambios sisteméticos en el ambiente de los organis~o~, ~k'f~<al.Ím~ntar la 

posibilidad de las respuestas deseadas. 
/·'/'_.:.{::.:: . 

1.1.2.2.1 Modelo condicionamiento E-R (Estímu/o~R~spZesta) 
Un modelo representativo, según Bigge y Hunt, consid~radO ·e~ 1k teoría de 

asociacionismo:E~R. es el aprendizaje de B. F. Skinner, una de la~ p~rsonas 
~lave po~ su gr~~ co~tribución y que además constituye Una de las más 

fuertes base~·psic~lógicas para el desarrollo de la "instrucción progr~mada" 
y. de las ',;n-i~q~Í~as. de enseñanza". De acuerdo con el puÍlto ~~ .~i~ta de 

-· ' . ,_ - "· ._--'. . - . ,_ . - ·. 

Skinner,: fa ~dticaCión ha de hacerse más eficiente, a un grado tal, que no 

puede llevarse a cabo sólo construyendo más escuela~ §'.pr~p~ranclo más 
,• .· --, .·· .. '-.. - .. -

maestros; son necesarios sistemas adecuados de . eq~ipÓs que ahorren 
- ,._ '/ - " ... 

trabajo, esto es, han de inventarse las máquinas ,de enseñar. Skinner 
" - - :·. . .. ·-.;,-·-·:-:··,.,,."' .· .. _:-_,, ,., . 

también critica la educación tradicional, que hace;C:ié:¡()5·estudiantes cada 

vez más receptores pasivos de la instruC:C:iÓn, ':br~·e ~ue las máquinas de 

enseñar estimularán a los estudiantes para quE'l tb~e;;n parte "activa" en el 
- ., - • • ié':. ~ :- '. .• -

proceso educativo. · . {: } ., .. · ·. · .. 

Skinner considera que hay una larga /iisti::i de ·ventajas posibles - ._ ··-·-,:.," - -

mediante el uso de las máquinas en la actualidad: 1) El reforzamiento de 
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. -.~.- - . 

una contestación/2o~rÉ:lcta es inmediato; 2) dado que se pueden borrar las 

huellas de ··los p~irl1eros registros a~ersivos, · el Sólo·••. ~1nÉ:l}o del' aparato 
. . . - . ., ' . ~ ' . " . . . ' . . . . 

suministra probablemente suficiente reforzamient~ . para rr,antener a un 

alumno común y corriente trabajando durante ún b~e~ p~rí¿cl() cada dí,a; 3)' 

un maestro puede supervisar a todala ~la~e}iJK~i~~Ti;,Kti~'.'.t:~o Y·i s.in 

embargo, cada estudiante puede realizar cuantos pr~l:Jl~rria~·d~!;ee¡.,durante 

el período de clase y progresar a su propio rit~b;'.'/~)'•·JJ~1~~ie'/'.~~tuc:Hante 
que se vea precisado a abandonar la e~cu~la~ dGr~nté"ci~rtC>''g~~Ío~o. p~ede 
regresar en cualquier momento y continÚ~~· de~de la pb~ibió~>!3~ ' q~e 
abandonó los estudios; 5) cada estudÍ~nie';-~v~nzará asu p;opl~ ~aio y si 

' -' ' • 7 A - --~ C ' '• 

adelantara demasiado con respecto a: C>tros se le pueden asignar/otras 

tareas; 6) mediante materias cuidadosamente proyectadas, los p~ofesores 

pueden colocar problemas en serie, en dirección de un inmenso y complejo 

repertorio; 7) como las máquinasregistran el número de errores, pueden 

modificarse los registros para aumentar su efectividad, y 8) sabiendo 

exactamente lo que cada estudiante ha hecho, el maestro puede aplicar 

reforzamientos suplementarios que· considere necesarios en el momento 

más ventajoso, 

Al construir un ~jemplo para las . máquinas de enseñar, Skinner 

declara: "El efecto que·~~·;ej~icE! eíl cada estudiante es sorpresivamente 

parecido al de un maésÚb'.'p~ita·cibn.' Luego elabora la naturaleza de esta 

semejanza con los sig uient~~ ~cirifoi: 1. hay un constante intercambio entre 

los programas y los.éstudi;al1t~~; 'por consiguiente, la máquina produce una 

prolongada actividad; 2. la rl1~~úina.insiste en que un asunto determinado 

debe ser comprendido por.el e'st~di~nt~ antes de continuar; 3. presenta la 

materia para la ~ual .• eLes~udi~~~-~~ ~·st~c~p~citando; '4'.'.parte p~~ su 

programa. y parte por las técnic~~ de insinuación y sugestióh, lá máquina 
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ayuda al estudiante a elaborar la respuesta correcta; y 5. como el maestro 

privado, ayuda a reforzar al estudiante· en cada respuesta correcta. La 

clave para una efectiva enseñanza del pe~sar,'~si:"Como',de cÚalqúier otra .... - ···"'- ·"' ,, , .. ,,,,, ,_ .. -.· · .. ·. ·, ·. -.·. . 

conducta, es una retroacción inrrÍediata.~:,;La<áporta'ción de Skinner. és 

concretamente un análisis experirri~nta'¡' ~~I "~~;;.;p()~a;Íe~'to;· cuyo método 

consolidado es Ja llamada enseñania prog;am~c:Ía". 

1.1.2.2.2 Principios de Ja enseña~~apr;;,;~",,,ad~ 
Del análisis experimental del co~pc;;rtami~l1t() y de 18 psicología del 

aprendizaje proceden los principios de '1a ens~ñ~nz~. progr:amad~(Cruz, 

:~
8

~r~~c::::e::i:::::ceons tre;e~;~:::~ del a11~1;~;~'}' '~'ioeri~'ental · del comportamiento: · -";~ '' ·\;:,: ;, J;:/.' . 
1. Reforzamiento inmediato de las respue~t:as C:6ire6'ia¿'.i/".(,;; , . 
2. La conducta se aprende cuando'es ~miÚda-y 1LJ~~;C>r~f6iz~d.a.1' 
3

. ~:,::,:~~~s::~.~:,~:;'c::;,:,d~:;0ii1~~~~~§~~i!~~4q;~'io: 
estudiantes dan muchas respuestas correctas 'y:adquieren_;,un ,nuevo 

Patro
. n conductual. . . . -·· '·- ., - ; -. : . -•.:\; ·' . -.· . . .. - . , . '-·-~,'.\/i·- .":\>)·_ :·:·· -

4. La atenuación de estímulos, comÓot~~fbrll1~8·~ ~t69'~~~JÓri:·gr~du~Jque 
implica Ja retirada paulatina d~ Íos,~estiri,\j1()~{tji~f(?PP~~¡j )J~· ~riníer 
emisión de una respuesta. ·¿;!·,_ <>.:· r:·;;> 

5. El control de la conducta de observación del estudiant~. + 
6. El establecÚniento de la generalización y la disc,~irn'f~~cfól1 requiere Ja 

instauración de una respuesta en contextos muy variad~~; ~en ~I fin de 

que el 'aprendizaje sea apropiado para un amplio número de estímulos y, 



posteriomient~. el ~lumno llegue a la formación de conceptos o a Ja 

abstracciÓM. 

7. El control d'el progra'ma por parte del alumno. 

b) Principios psicológicos de la teoría cognoscitiva v de la personalidad: 

1. Las características perceptivas con que se presenta un problema al 

alumno constituyen condiciones importantes del aprendizaje de manera 

tal que el estudiante distinga claramente sus líneas principales. 

2. El profesor planifica la organización del conocimiento. La dirección que 

va de lo simple a lo complejo no equivale al tránsito de partesarbitrarias 

sin significado a conjuntos con significados, sino de conjuntos 

significativos simplificados a otros más complejos. . . 

3. El aprender entendiendo resulta de. riiay~t IJiiifrTianencia_ y es más 

4. 

s. 

transferible que el aprendizaje por mÉimO~iz~ci_~n;o-;el/l~grado mediante 
.· .. ~;,· r. ·e 

fórmulas. ; :.~,. 7 <· 

La retroalimentación cognoscitiva, confirm'á; i~}re;pJesta acertada y 

corrige la incorrecta. El. alÚmno da un~·-~e~gJe'~ta q~e se mantiene o 

elimina en función de sus consecuencias. <' : ::> ·r 
Las cualidades y habilidades .del alumnc> ~6-ii :fmportantes. Se ha de 

pens~r en. quienes son lentos, en los n1á5. rápidos y en aquellos que 

poseen hábffidades especiales: el alu+-~o ; aprende mejor si puede 

avanzar de ~cuerdo con su propio ritmó. 

6. El estudiante debe ser entendido en funCión de las influencias que han 

moldeado su desarrollo. La cultura y subcultura a la que pertenece 

inCiden .en su aprendizaje. -
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c) Principios pedagógicos: 

1. Principio del sujeto. Los procesos de apreindizaje:deben centrarse en el 

alumno y no en el profesor o en los medios de ~re~entación del material. 

2. Principio de individualización. Cada estuc:li~~te;?onstituye un caso aparte 

y como tal ha de ser considerado, por lo qüe l~'~nseñanza tiene que ser 

individualizada. 

3. Principio de la medición objetiva. En la ense~anza programada, desde 

el inicio se fijan con precisión· unos . objetivosi Estos se formulan en 

términos de lo que el alumno .será bap~zcde realizar después de 
. . ' '~·".,,.:. . .. 

terminado el programa. De esta manera,. se evalúa su aprovechamiento 

y se controla la calidad del proceso ec:!Ub~tivo. . 

4. Principio de la automatización. Es nece~~ri~ aütoinatizar algunas partes 

del proceso para facilitar la tarea. a los .. ~rdte~or~~ -que se·· dedicarán· a 

actividades formativas más imp6rtantes..: y para poder deimocrati~ii¡ la 

enseñanza -programa, medio . de presenta~ión- con el· objeto .de 

aumentar el rendimiento de los al.umnos. 

1.1.2.3 Teoría Cognoscítívista 

Comprende los sistemas: Psicología de la Gestalt. promoción de 

comprensión del aprendizaje; Configuracionalismo, ayuda para que los 

estudiantes desarrollen conocimientos de alta calidad; y Psicología de 

campo o relativismo positivo, ayuda a los estudiantes a que reestructuren 

sus espacios vitales y obtengan nuevos conocimientos de las situaciones 

contemporánéas. 
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. . . 

1 ' -

· 1.1.2.3.1 •. Mod~/o ºf::ognoscitivi~mo ~ campó Gestlat 

El modelo de i:l~r~hcÚ.Za}~. ~e~Gri 'sigge y Hunt/C:cinsiderado en la teoría 

cognoscitiva; p6; 1os t~óíiha~ ciecaIT1pb c3~~t1;;.t, e~ ·~!'1 pr62~sopor e1 que se 

obtienen o· cambian los con6dmientos,·;1.3~.~~rsk~div~s .. o· .. formas de 

pensamiento.. Cuando· estl)~. psi~óllJgo~ , pi~~~~·~·. ~~ ~16s/procesos de 

aprendizaje de los estudiantes, prefierén los'términO's' persona u organismo, 
, • ' '.' •• > .: •• • ••• ·, :.· ~ ~ • ., "": '.' •• •• ' ' 

ambiente psicológico o ambiente físic~ o biolc)gico:'e i;,ter¡;¡cc;ión· a acción o 

reacción. Esta preferencia no es en realid~d~n~~a~~idí,"6. sirio I~ c"orwicción 

de que los conceptos, personá, ~mbierite¡{t:!'. Y~t~(íiacr;,ió~; tienen grandes 

ventajas para los maestros ai desc~ibiÍ,Jos•·~µ~:b~~~s:(~d~c~ti~o~: 
Para ellos, la persona; su arríbie~t~'Viu}iflte.r.iiCdóll c;cin el ambiente, 

psicólogos del 

y 

nivel no verbal, el nivel de "sentido". ).•. c• •• :2:Cl~;j~~ 

:::~~::~~i~n~~~=~~::~~~~:~f !i~~~~J~it•~Yl~1fü 
intentarlas en activas experiencias. Si no ti~nen\i¡;¡16r predicul/6 alguno, .las 

abandonamos en el camino. Si la tienen, ~asan a ser pa.rte ·Cíe nu'estra 
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conformación inteléctual y contribuyen al comportamiento inteligente, hasta 

que se les c~ri'ibi~ 6 d~s~arta. 
' .,., ·\"" :- .- ... ··- .. '.,. 

1.1.2.3;2 •.. ':sic.o/J~iii.''d<f-c~~~o Gestalt. 

La psic~logi~·;~~?~st~_'ic~~~·~.l'i:ognoscitivo, es una psicología deliberada; 

supone .qu~ 1Ó~· Jfbc~s6··~,i~i~1~2iLlales· están profundamente' afectados .por 
: . .; ·. . .·::.'. ·~:··.--'<·-<~ ,.;:.:, ;~·:·l:~:~·; .. ::>:~f~\--:;,,{_~:~_~:~-,9 .. :~\">~--~: . - . . ~ _:_: - ' ,.··>· :.-. -.. •· ~ 

.las metas :·individuale¡;:.:'•¡:'ue~to:que la ps1colog1a de cainpo cognosc1t1vo 

:~:iu:~vn~r&~r~iiif s~!~~e·:!:~~:·:0h:::~~ssi::~ir:ª~:~~l!1~gi¿rlª1~J~h:: 
por alcanzar 51..i"s•Í~te;e~"es própiós, ya sean a. largo o a ·corto plaio.\ Los 

p~icól~gós,de 6~~~6'?[~?~'n?c~l'l el significado de este hechC>._"L~rn~ta·6 las 

metas· por'1~s~C!Ge-combate, existen psicológicamente en su esi:)~6i6vita1 
present€l; .:int~/pr~t~~> el aprendizaje los teóricos .del cam~6)~fGi~t~I~ ~en 

.. términos\ d~ '::reOrg~nización de sistemas percep!ivos): 9) ~-~ .o',~a,r,;pos 
co91'losduv~~.·y~¿· b~ses de 1a transferencia dé. 1a: é~seÍ'iá~za•.'sC>n 1a 

transposición de conocimientos, conocimientos ,er()ba'~C>{·.y'.~.Ci@riG.id~d de 

, espacios vita le~. experiencia o conocimientos: . .. . ' :'•'.:. •'J s·c,' . 
. . ·,- -._. ·-> .· ·.. .:' ··:·_":." /·~~:e·,'·:··>-~~:"~.:•.''->:,: 

AhÓr~. dentro del enfoque que la psi~ologi~,ci~:.¿~';.;.;¡;-;;, t6g~oscitivo 
. - ' ,. ... . ,,- ·:·-·_., _, ~ _•" ,,:. ;.~ .:, :·· . 

hace de la situación educacional, cada maestro Y.; C~~a'.:estudiante es 

considerado como una persona y su ambiente.· psicéi1ó9iéo~T; l:a exclusiva 

función de un maestro es completar el desarr611bcl~'.segib;l~~conocimientos 
de los estudiantes, para ayudarlos a adqÚirir ;,,ádJ°~d~;~J~da~ y armónicas 

personaÚdades más. inteligentes. P~ra, re~liz~r.~i;~;t·fu~'CiÓ~. un maestro 

debe conocer la estruptura y la dinámica cie sUs''e~paC:i'osllitales: 
El esp,ad~ vit~l 0:_dce_ ~n E!st,udi~nt:~,~E::~~~\'·· deter;,,i_~ad~ ·•.hora 

vespertina, .~topológicarriente .hablando':. puedefé:'o~Ji~tir en '.un' aparato ·de 

televisión, un libro, o ~na p~ud.\i~. ' Vect~~i~.Sriient~. cada objeto y actividad 
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tiene cierto grado de valencia. -fuerza halagadora o repelente. Sí el alumno 

resuelve ir al cine, esto significa que la valencia dile e~ I~ mayo~ de todas. 

Así, para comp~en~e/y pre,decircon preC:isión la conducta, se debe· 

averiguar las propiedades cii~ámi6as·del.espacío .~it~Í de la pérsona, las 

valencias de sus méta;s'/así-,co~o los'.ol:>si~culo~)hacia ellas. Esto significa, 

en una situa6ión·ei~dl~0r,•por;~j~fn~l6·ef d~e;po,de·un estudiante está en el 
• ' ' •. , '.-e, ;,,;'· '. . - ,. - • . - ' -··. -··. . ,. ' , . - ~ ." 

salón, pero P.sícC>IÓgidal"riE:!r¡f~: ei"esfu?iante está conduciendo el riúevo y 

brillante t~~ctoVit~~·:.e~'fí:(\~a~~j~~ci6 eQ el C:ampó cercano a la escuela. El 

ambiente de(esC:Oiar dé e~té é~füc::liante Y• sú ambiente psicOlógiC::o. tienen 
.: . ·1'•.· - ·' -···' ... '... ' . . . -- . _., -.. - ,. 

muy.poco en comun .• Mientras.nada.ele Jo que hay e.n eLsalÓn seien¿uentra 
•. -..•. -. '>· _,. - - ·-·- . , . -. -·. , -· .. -- - · ••• · •. - '""•:, -· 

en su ·espacio. vital, ·~1 tractor está .. tan ·ai •• centro del espadó é::_óm9' nJrigüna 

;;;:~;~~g~~:?Ii~f i~~;1~~it lt~t i~~~if *~!~l~~i~=i~~ 
su ambiente social y material, un;cambiotrás'tEiiridé~~e'en'JaestruCt'ura ,del 

yo o de la persona ocurre al d~sarro11~d~)1).i~r]i7í~~tiJ,~ c6náepto educ~tÍ~~y 
puede tener tanta significación y; :.fréls~endeincia como enamorarse, 

convertirse o realizar un gran cámbio ér1e!1 'ambiente físico y social. 

Estas continuas investiga~i!:in.~sf;'~~.d~mostrado la importancia de la 

participación activa del que se som~te a(.élprendizaje, ya que sin ninguna 
"·';' _,..,;-.: ' 

actividad por parte suya, la capcicitación' es escasa y aún nula, de aquí Ja 

necesidad de disminuir la funCióri' deJ;Ínstructor y aumentar Ja del que recibe 
. , ; "" -·•,,·,_, . ' 

la instrucción(Proctor, 1964). La' iqstÍÜcción a comienzos del siglo se 

utilizaba como sinónimo de ense~a~n~a. en Ja actualidad su uso procede en 

gran medida del concepto "psicología de instrucción", es decir estudio de 
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todos aquellos procesos psicológicos implicados en las situaciones de 

aprendizaje. 

1.1.2.4 Teoría delConstructivismo · 

En esta teorra un.sistema educativo .. constructivista asume mayor actividad y 

compromiso de¡I individuo fr~nte.a l?s co~t~~i~os ~~.aprel"ldizaJe.Existe, una 

enorme distané:ia.entre aquello que los ai~n1n,b~·~uede;n ytie~en.interés por 

aprender y los planes presentados-~or l~-'insti!udic)n\~s.~olélr. ' . , . 

Así, pOr ejemplo en las investigaciones de ía'PsiCologíaEvcilutiva y 
de la lnstrucción(Carretero, 1997), se hac~ refefenbia· él 1'as si~uient~s 
cuestiones: 

1. Partir del nivel de desarrollo del alumno. 

2. Asegurar la construcción de aprendiz;ajes's'ignificati&os.> .'.. ·.· 

3. Posibilitar que los alumnosrealic~;, )~pr~~dizaj~.~··~ignific~tilios·. por. sí 
m1·smos. '_,,. ' ;·~¡'('. '-'.'- ····· · · · ·, · .... ··,,··.· 

\~.: ~~ .. ::- :: ;··~·.' .. '.·~; :' ,.-.\; - - . -

4. Procurar que los alumnos modifiq(/f!ri:~JSe~qÜer;,~~·,de<coílcidniiento. 
:,: = .. -. ·,_· . ..:'.J,·;:·._/ ... ~~-,:; ~::,,~~)~::y.:'.~?~;'¡[\~ :- j,:":~~:'- :'~':.~-,~~:-':;ft~:_}' --'{'fo;:: ... >.:ff _: _; ~-:\'.( _<¿: - ,, 

5. Establecer relaciones entre eL nuevo. conocim1ento'i y Jos'• esquemas de 

oast:
0

n~:::~:~~:;:~::::0:::uti~i~i~;'~1~~f ~~J~J\%~~~cf i:z,?·~:: 
aplicación supone la puesta en marcha;~~~~~·:·~6~p~ndfo de életivid~de~ y 

decisiones educativas que propond~í~W-•:t~~ sólo ad~~isi~Íó~ de 
- ;, --- .• ~-} '·;?, 

conocimientos por parte de los alulTln'~s;•':sino también la formación ;de 

ciudadanos con mejores formas _de_• c'~pacitación y de enseñanza­

aprendizaje. 

En términos generales··· :·l'ts' • principios mencionados: · son 

constructivistas(Hidalgo, 1988)~ El ~o~~tructivismo surge como. un intento de 
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integración de diferentes corrientes de estudio que tienen en común 

considerar que el desarrollo es evolutivo, que fa adquisición ·del 

conocimiento es paulatina, que se va construyendo con los cC>nc;!3ptos que 

el sujeto posee, y a los que integra los nuevos conte~idos qlie\le son 

significativos y lo motivan a seguir aprendiendo. Unas de sJ~::~:,.~~i~~~ ~ue 
-... _:·;-~_:~)>'¡<: ~<·~-.-,,-

merecen destacarse son: . . ,;, ;'.!;/'::.¡; ~; ;, 
-Entre elsujetoy objeto de conocimiento existe u7a cefa~iót:J'dinárnica y 

no estática: El sujéto es activo e interpreta la inforr:f;'~;;g~:·t~~0~~j~~{~ del 

entor~;~ aprenci~·~~bu~lquiermomento.y lugar .. •••·· •·i. ',;'.::}~ .. ·~/?(.: ;~;··· •' 

~:::.~:::::::¡f ]titi~i~:t5Ef fr~~ff 1:t~~\~1t~f gt[~t~~~:if ! 
generan 1a adquisición .de conocimient~s{ IT1ils éiY~. 1~·~ tían~mi~·ión de 

información per se. ., 

-El entorno del sujeto , soh~titJye); un . espaci~ -,p~sibl~ , de 

cuestionamiento, pero esta· P.o~ií:,il(~aci'~~~·;¡~hificá de~·;j¿·1~·ex~~rie~ci'a .Y 
los saberes prácticos. · «. •. ':··· A'"''· 'ii·:~i·· .... · 

-El sujeto se confronta ~cJ~,él-~bJ¿1iJ ·~ ti~._;~~ dé una· a~titud heurística. 
-<-::; :--- ::(:--,;-. ,;·~;.·:;-; ~<~':::.-:·<<':~'.;\~·:_,:.·;' ""'"~·_': < ':· ·:. __ ·,:., ·- : ';. ' -

Es la búsqueda de caminos par~respOnder'a lápr()blemática planteada. 

-Su problemática dé e1~tLJd,io'~?iR~i~/~.;,.refl~~iÓ~ y comprensión, . es 

ineludible Ja asignación de.se~tici$:c:l''f~;,~;~diric:~ción. 
-No deriva de proc'esos 1iri~~¡~¿:·?f"'.~? ·>· < · '. 
-El sujeto conoce en situ~~iÓ~ éltr~vé'~ d~ Ja intuición, la especulación 

y la confrontación. 

-~a construcción se rea.liza co~frC>ntando teoría y realidad. 
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·. 1.1.2A.1 Teorías dePiaget 

En el Constructivismo, enc;;ontramos las teorlas d~ PiageLLa idea es que el 

individuo -tanto en los aspectos cognitivos'";{ ~:Ío.ciales'del comportamiento 

como en. lo~ afectivos- no es un ~Impl~ ~ro~·uctd d~I ~mbiente ni resultado 

de sus disposiciones inte~~as; sino~Gn~cciiiit~U.cC::ión propia; que se produce 

día a día como res'ultadJ·. c:ié l~i .. i~iefa~t¡'Ó~ 'entre esos factores. En 

consecuencia, según'.la posÍcíó~' ~ori~{[i'.í'6fivi~ia';el conocimiento no es una 

. copia de .. la realidad:·. sino'.'un~'·c~n~!~~b:6ic?~· ~~I ier humano ¿Con qué 

instrumentos·.1a •. reaHz~? Fun'ciarrie¡;tal~enfe?bc)n los esquemas propios, es 

decir con.16 cc,"n~t~uidb' ~h 5'¡:; r~labió~:c6n ~(m~dio que le rodea. A través 
• , ' - .. - . ·,~·- . - .. ,... . '" , ' . -,_. ·- . : '. ,···' ,· '.•) - ':i- ., . ·-~-·· .. ' 

del constructivismo,) se•lbus~ia'.'fomentar'!procesos cognoscitivos que los 

ay~den ·a la cr~~biÓ~~d~ ~j~··bro~Í~;%l:>fa~:y los capacite para recibir y 

organizar por si misJ11'.6s:~I c'on()6imlento. Asi, al enfrentarse a los mensajes 

emitidos por la. tec~Ól~gía,/s~\a~r:opien de. sus significados y puedan 

di~bernir sdbr~ I~ p~rtÍ~~ríéia. 6 ~6Cle los mismos, según sus propias 

mediaciones. 

Una· de sus fuentes; la. teoría. psicogénética de Jean. Piaget, considera 

que la adquisición del c6nocimiénto e~ t:in proceso que realiza el sujeto de 

manera individual y en forma endógená, a)~~~$~ d~· procesos con los que 

asimila y acomoda las experiencias qUe d•ernélnera sensorialrecibe. 

Para Piaget; el conocimiento se'ciaJ~:t:~~~eis;:de la relación entre el 
' . - .---- - ·. :>.:.-~')::'e-~;~_ ... _,:,,_:.: ... _ .. ;::~:.:_>' .. : 

objeto de. estudio y el sujeto en un proceso/tu.r:i~~rnentalmente interactivo. 

Conforme el s'ujeto madura, una especie de intercambio va conformando los 

. esquemas de ·pe!nsamiento y por ello eÍ ¿(J~·o~lrni~nto ~e construye bajo 

estos dos principios básicos de la teoría piélgetiana: la asimilación y 

acomodación de la información. 
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La finalidad es promover los procesos de asimilación de información 

que ofrecen los medios y : la tecnología dentro. de las circunstancias 

ambientales de cadá uno'. ' . .. ·• 

En general,. cad~ ~aso efr1 el. proc;esocle des~rr()Ho para el. cual. usamos . 

:~,~:::~:~"I~~~~~if llii~*l!ii~ft!lZ7~l~{~~r11~I:~t: 
es el concepto de'qÜe lá enseñanza' déoe hacerse;' ürí nuevo' d.iscernimiento 

o conjuntó de'.valor~~ Y ú~i ri~·eJ~.¡,;;tj¡)iciaciiÍ,lltei~·~.;-;} ' 's:~c:. ·::;· > > 
. -.. :- .. ·:·.;:, ',>::<: --·--~~r~-~~k. -: ;.,'-~-~:- /,~<.º>:'.. '. ·~_.:,'.:-:_.< :~-~- ·_,·--:-:,·.';·~,~' -·. ;-. .¿:.:::. ·,·,:.y:. , ·_;·~ ;·;·_ :· ::;-~----~'->'.,:;-:'~ ~-~-~-:_\:" :·;>· ·_ -~~': ,,.: :~.--·.- ~: .. . ; : 

' ·;·_:-~-.-.· ,_:;~: -- . -- -~ ·.::.'":._<· '>:y· -t~::·~:~.) . ·- -;·;; '" .. ,, .----:-:~'. :'>. {~':· ;·---;~:;-: _···.:·· 

1.1.2.4;2•Teoríade'Brunrier\··· ·./;f· ;,. f}~'~;:; ·:· .. ·'"·"· · 

ª~~~2;¿l~?:!~n:~~~~~l~i~~11~1~~~~~1~;~~fa; 
medios reflexivos. Se refiere a uri praC:ésO~'é:Jé 'pensamiento no expresa.do 

verbalmente, a veces muy rápidoi\q?r~~·"~ieh~ci'y-eit~ndido .. La en~eAanza 
reflexiva es una enseñanza centrad¡;j'ien'el;problema, lo que constitÜye la - - ·- .... --- . - - - - . .. 
diferencia de los métodos de, ense~~nza .y ·aprendizaje reflexivo y no 

reflexivo, es la presencia d~:;-gé'h~lnos problemas que los estudiáf1tf;~ 
sienten la necesidad.de~ resci1~~~>'~,Al,principiar un estudio surge/una 

, • • ' "• •" ~ ,,_ • ¡ \u~,·,',~ '• ' ' ' O -, 

pregunta para la cual. no) sé' tiéne{contéstación, o por lo menos, no tienen 

·•·una contestación adecu~d~:-: ~'éc:lia~t~' ~I esfÜdio, desarrollan una nueva y 

más adecuada solución. Cu~'Íicib~·fa' ,eri~eñanza reflexiva tiene éxito, los 

estudiantes salen del curso 'cc:>A·~na:ampliada acumulación de probados 

conocimientos, ·y con una· meiori habilidad para desarrollar y resolver 

problemas por sí mismos. 
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Es así como, dentro de la genuin_a enseñanza centrada en los 

problemas, si son bien enseñados, conducen a la solución de una gran 

gama de problemas distintos a los que se han estudiado en la escuela. La 

enseñanza centrada en los problemas. o reflexiva implica ·por tanto, el 

planteamiento y la solución de problemas. El problema debería ser tar; 

apremiante que los alumnos deseen estudiarl_o verdaderamente. Debe 

generar un deseo de analizar los posibles obstáculos y dilemas de la 

situación, de comprenderlos y de imaginar medios para resolver , las 

dificultades. El conocimiento de la forma como se resuelven los.problemas, 

de acuerdo con los principios de la reflexión -científica, es quizá el 

instrumento intelectual más útil que puede poseer una persona. Si la meta 

central de la educación consiste en fomentar- la inteligencia, la enseñanza 

reflexiva debería ser el enfoque esenciar'qu~ los profesores empleasen por 

doquier. 

1.1.3 Conclusión -

En ~esum~M. la EdÜcacié>n se enfrenta a un contendiente con un poder 
.·. '-

ilimitado, . esto hace,. que. ¡á informática a través de la tecnología del 

aprendizajE:! sea ~lgo sobre lo que hay que pensar seriamente en cualquier 

empresa -u organización, impulsar el coeficiente del conocimiento, utilizando 

los medios informáticos múltiples de comunicación (el hipertexto, la 
- . -

interactividad, la realidad virtual) generar un enorme ahorro en el costo de la 

formación i.capacitación. 

La Educación tradicional es una actividad en la que se emplea poca 

técnica y mucho esfuerzo personal, las herramientas con las que se cuentan 

. parecen poco eficientes, muchos carecen de esas herramientas, y gran 

parte ni siquiera pretende tomar parte de ella, la tecnología debe causar un 
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gran impacto en .la dinámica de la enseñanza. Las nuevas tecnologías 

tienen un protagonismo cáda vez mayor en la vida de la sociedad actuaL El 

mundo contemporáneo se halla cada vez más estructurado.sobre l~s 
ciencias y Ja tecnología. Cuanto mayor sea la proporción de iriclividuos. con 

sólidas competencias éticas y cientifico - tecnológicas, capac~s·~~,·~dgl.lirir y 

utilizar correctamente Ja información, mayores serán las p~¡;babiÚdaé:les'é::le 
que se decidan acciones beneficiosas para la sociedad.:;(f>'o'i.}~ntó Ul)a 

finalidad de la educación es facilitar la comprensión del n:iuadc(y Ja'~élaé::ión .. 
con él mediante .el acceso a distintos saberes y recursos: 1c /.'.< .. 

Por otro lado, Ja carga de los maestros tiende a ser cbil~t~nf~m~;,te más 
- •¡ ,, -~-.. • 

pesada, cualquier ayuda que pueda mitigarla es digne{ de• s'er tenida en 

cuenta, especialmente si la ayuda es potenci~l~er1te ,.capaz de una 

instrucción de la misma alta calidad que la d~I ~~CÍ~io inaestro. Ciertas 

ayudas, de amplia base teórica, como el aprendízaje,·'aUnadas a las ayudas 

informáticas pueden ser de mayor eficacia én)omentar el aprendizaje, es 

evidente que se tendrá que utilizar las máqJ;~;,;s a ~enes que sean más 

costosas que el empleo de más maestros qU~·g·~ri~n exactamente el mismo 

o mejor trabajo. Con los medíos de la lnf()rrfi·'~tfC:¡,¡, corno material didáctico y 

de educación, se debe ser muy prud~nt~ e'~tutílízarlos en el mundo actual, 

el proceso cognitivo constituye un aspeC:t~ ~~~ri6ia1Jn la educación, vivimos 

en una nueva era del conocimier1to,.•~~J':}~~:~i~ ~I aprendizaje activo 

impregna todo el trabajo y la vida ~oc:i~1:•io~;e6~J¡;~nte es la búsqueda de 

estrategias (actividades y recursos} ~Je\·~~~~ b'c)~E!d'b~as y motivantes que 

promuevan la resolución de,·. confjil::tci;I: ~?'g~lti~C:is; ayuden al cambio 

conceptual y metodológico en el procesOéle>enseñanza aprendizaje. 
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Las bases psicológicas de la educación y los cambios informáticos 

vertiginosos quese están produCiendo en .la sociedad urgen propll~stas y 

respuestas por parte de los agentes sociales, emtrE! E!í1os los• profE!sionales 

de la educación, la capacitación y de la;co~uniCacióÍi, hacia una definición 

de acciones que ayuden a mediar entre las ~uevas E!st~ucturas sociales, 

económicas y las esferas educativas: 
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1.2 Informática 

Según la definición dada perla Academia Francesa (Le. Grande Larousse 

Encyclopédique) el 27 de abril de 1966 la Informática es: "Science du 

traitment rationel notammentrOr machines · a'utomatiques, de rinformation 

considereé comme le supporl des > conaissances humaines et des 

communications dans les domains techniques economiques et sociaux"; es 

decir, <<Ciencia del tratamiento racional, principalmente a través de 

máquinas automáticas, de la. información, entendida como base de los 

conocimientos humanos y las comunicaciones en el campo técnico, 

económico y social>> (Poulain, 1969) Por otra parte al científico francés 

Phyllippe Dreyfus, se le adjudica la definición del tratamiento racional y 

automático de la información fundamentalmente del conocimiento y de las 

comunicaciones. Dreyfus la divide en cinco ramas:. , 

1) Informática formal v analítica, que busca los algoritmOs més adecúados 

para el tratamiento de la información. '/·,:'."·c.-:--:-- · ,-· 

2) Informática sistemática y lógica, que estudia la estr~ct,9ra c:Je lgs síst13mas 

informáticos comprendiendo las computadoras.,: y) Íos'~operadores· que 

confrontan su funcionamiento. ··-'.\'-: > ·· ./ .. :. '' 

3) Informática física y tecnológica que analiza· 1os colllJorient~s ~le~trónÍcos 
que entran en la realización material de ¡()~'sÍ~teh1~~ írif6~;,.;-~tí6os'q~e 
corresponden en general al término nortealll'eri~ano h~rd~a~;;: '.',; ;:;: ' 

4) Informática metodológica que exa;,,ina iC>s~:l11étodos. dé ~rogramaciÓn y 

exploración de las computadoras en general,' represe~ia i3'isbftiNi:ir~'.-;'. ' ·. 

5) Informática aplicada, que estudia esp13cífícain~nte.los;~E!c:;torE:l~ C:!Ónde se 

puede aplicar el procesamiento automático y. racion.al 'dela' información. 

Está en la física nuclear, la literatura y la mÚsíc~. El camb~ d~ l~Jnf()rmática 
aplicada es ilimitado(Perales, 1975). 
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1.2.1 Historia y antecedentes en la educación 

Un hecho importante de la informática es que ti~ne LÍfl triple origen de 

procedencia(Marenco. 1974). La conquista del cálcu!o. y per:f~ccionamiento 
de sus propios medios; el progreso de la aútomatización; como conjunto de -· ·.· ,.. . -- .. -~ .... ,. ,; -..: ,_ .. -... . .. -. . " : -. '- . . 
técnicas encaminadas a sustituir el hombre>por':lá}máqüiría;;y el desarrollo 

:.:-}~ ~<~·;,";'. ·e-~; ·"--·, _;,-.;-.:· 

de la teoría de la información. -. . :;·· , 

La necesidad del cálculosé.ré~~nt~:él 1c»s>á1bores de'la humanidad. 

El primer empleo de números rJe·:·k~Óbl~~l~r~1egte;;~¡·c~nso de objetos 

discontinuos. En una economía b~si!i'~;;,-e~';)~~)~~f~bic:mes del afio. pronto 

se hace indispensable un dí13rí'da~i~ ;{¿,1~:r:·:·{~~Jo l.ma vida.· sedentaria 

permite observar los cambios' de sombra,de l.Jri árbol, o las distintas 

posiciones de la salida·;y-puestá del sC>1 segúri'. las .. estacion~s. Como 

mínimo se deben canta~ 1C>~ días. Ei tiem~o corre ;·tíay u~ limite que 1a 
memoria de l()s ¡;¡nci~llos riC> púecÍe fr~nqÚear siri ayüda. • ricl~e falta contar 

los años, Con la Vida sedentaria, una vez que 1á domesticación sustituye a 

la caza, se ha'ce :nece~ario contar los animales y acoÍ~r la~ hectáreas de 

tierra cuanciC> el láboreo reemplaza la recolec~ión ele frutas y hortalizas 
- - - . . - -: ,-· -- - '"''~ - . -' - _. ··.:- -~ .- -- - - . - -. -·' - . ,-- •" . -··_,: -- -' ,- ·' -

silvesti-es. ELnúníeropasa a formar parte de los ínstrumerítos, como el sílex 

y la pálanc~. Pero no basta con poseer un:útil]·hc!VtjG'e saber manejarlo, - - - ·;.- _., 

hay que."calcular;'. · · ·. ··· 

El p~imer apoyo del número, e.1 prín:ier. i~~tr5'~~nto de cálculo, es el 

bastón_ en'que sé hacen.·muescas;'pefO mLiy(pf~ntó'1Cís pueblos de la 

antigÜe~ad ac~dferon: a un, dispo.siti~~~.;~~r:í6~,:;,¡~~·d"C> ~baco. El ábaco no 

constituía todavía un instrumenta de c·é1cüÍ~ pºJri~ccionado, pero cumplió las : · · · ... -: · · -- . · > ··. ·. : ·.'-~., ........ , .'.'"-">:,. P.~~(·· .. :·~~,¿~.,'::.;.;-\ :~\Y! .. -::.:v~rr~: .. , -:·:· 
exigencias del. hombre hasta ·el síglo:X\i'.fl,> en :que aparecen las primeras . '. - ._, . ' ... ' ~- . ""· ' ·.· .. ·, "'°':.. ..,.·~· ·,, .. · 
máquinas calculadoras: el reloj_cle cálcUlc{de WHhelm Schickard en 1623, la 

- . -· -. -- -·- .· - -~' ; -·. '~." ' ¿ ~ -. _.-. "; ,_:; _.,_ ,, ' -·· .. ~- '·' ;:<, - -,- ' ,- • 

máquina calculadora de engránajes del científico francés Bias Pascal (1642 . ..- - - .,_ - ,. . . '~> 
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a 1645) que servía para hacer sumas y restas, y que fue la base para que el 

alemán Gottfried van Leibnitz (1673), en el siglo XVJÍI, desafrollara Una 

máquina que. además de realizar operaciones de adición v 5Cstr~cción, 
podía efectuar operaciones de producto y cociente>. •. ·;~ • ;:. / .;'.'.;:. ~. ·• · · (<_ 

:', :: :V:r~ ',.: .. ,.,·.,-.~;,.,::·~:c.·-·~-.,,-,_,_.;~,:'-~---.- >;.;¿-. ·;:,-,> ·- ' 
El cálculo se había mecanizado para autoinatizarse ,era•;neces.ario 

que las máquinas calculadoras adoptarán las tarje,t~s ~~~cira~~;}~~{ór~~no 
de Barberi y los telares realizados por Falcon ,;-72~).'.iu~d~ p6~'.~au~anson 
(1745} y, finalmente por Joseph Jacquaid·,-<-Í~o\):i.J}.L65 tí¡~~:·p~i~~ipicis 
básicos de 'ªs futuras calculadoras nurt?éiicas:~ª··~~t~b~;~ eF.~ar~ha: .el 

Jengu~je binario . (agujero-no ~gujero); ;,~i''p~ograrila ~cdi~~6JíciÓn él~ . los 

agujeros) y ~' soporte para el próg~am~ (t.iitaeta perforáda)? . . _;,/ 

.. ·va 'en el siglo•'Xl(.se';é::omen'.:ializaron• las primeras ináquinas de 

. calcular; ¡:r1 .~~!tá'L~i~1o¿:eí/m·~t~;,,áÚco inglés Charles . ~abb;,g/(1830) 
desarroJÍÓ lo ~·ciµe}se :llarnÓ';Máquina Analítica", Ja primera···ca1éu1adora 

auténtic~. concibida-óa p'artir de una tecnología más clásica, a encargo de 
;,. ·-·- .. - ·-'-;-·. -,_ ··- . ___ - - ·' - .- ' 

Lady LC>velac~;;9~ªfl ,·~ntusiasta de las carreras de caballos, hija de Lo_rd 

Byron. Laidea'ése'había quedado en Ja pizarra, ya que Babbage; profeso'¡. en · 

Cambrid~e; ~ue ·h-~bía consagrado vida y fortuna a su invención) ;,,~·~iÓ ~in 
.haber tenido la posibilidad de realizarla técnicamente. La est~Jc¿t~a \:1e 

aquella máquina era el antecedente directo de nuestras/hiáquinas 

modernas. Posee la misma lógica, podía aceptar un problema,"sÜfi:{lrifstrar . - ... ...; '· , ·- ·;. "" - -~··· - . . . . 

respuestas de acuerdo co~ .fas instrucciones recibida~;;; ~nl3Jiia? Jos 

resultados e imprimir las .respuestas finales. PoderriC:ís é·;;¿o;llt;aF'en éHa Ías 

unidades de entrada y salida, una memoria y un ~ro~~~;,:{~~::/c.d~~lanos eran 

tan modernos y avanzados para ~u ép;ca, .que al~Ún~~ ior'mas utilizan aún 

hoy la "estructura de Babbage" .• ¡-¡L~o que ~sp~rar h~sta 1880 para pasar a 

la etapa de la realización, Se. trata de·· 1a máquina de Burroughs, esto 



sucedió cuando un joven alemán de 19 afies Herman Hollerith. empleado de 

Ja oficina de censos del~d~t~~~m~nto del i~terfor:de •• lo~ Est~d6s Unidos, 

perfeccionó lo que·Jla~Ó•,;._,,á·qui~~ ;dé'S~ns()s;,/é~t~ /;us~ba tarjetas 

perforadas para•'ª tab'.u'1~¿iÓn'd~dat6s; iu~go ·~r.:o una' ~áqÚina eíectrónica, 

que llamó Sistema· Eí~'~di:i~ici~/ci~i"faiiuí;,;ción. La'Jab~idé>'.para el primer 
". ,. . ''~ ... "· . .... .. ~. '"· . ' . . . . . ~ ' 

censo de poblaciól1 dJÉsÚid'Os Unidos, en colaboraciÓl1 é:on. la Tabulating 

~ Machine: IBM .. A ~artil" d.e, ~nto'nces se ven los comienzos de pefeccionar 

progresivamente.las. máquinas. 

Recién en el primer tercio del siglo XX, con .el desarrollo de la 

electrónica, se empiezan a solucionar los problemas técnicos que 

acarreaban estas máquinas, reemplazándose los sistemas de engranaje y 

varillas por impulsos eléctricos, estableciéndose que cuando hay un paso de 

corriente eléctrica será representado con un *1* y cuand; no.hayci'uri 'paso 

de corriente eléctrica, se representaría con un *O*, se dio·uriii forma de 

aritmética binaria, los Estados Unidos hicieron grandes adel~~tbi en Ía ~~a 
de la tecnología, los ferrocarriles cruzaron toda la nación, Ja' p~6c:l~C:ciÓn en 

masa se conviritió en una norma en todas las fábricas. Howard )\ikeñ en 

1937 reunió un complejo de 78 máquinas sumadoras y calculadoras de 

escritorio controladas con instrucciones perforadas en una cinta de papel y 

creo un mecanismo de interpretación de datos conocido como."calculadora 

automática de secuela controlada" o Harvard Mark 1, la máquina se 

terminó en 1944., · En 1946. el· Dr. J. Presper Eckert Jr. y el Dr. John W. 

Mauchly de la Universidad de Pensylvania construyeron· la primer máquina 

con fines práCticÓs y totalm~nte ~lectrónica con tubos a'ivacio, como no 

requería el moimeinto mecánico de ninguna pieza, como la Mark 1, aceleró 

enormemente el proceso de interpretación de dafos, se le dio el nombre de 

Eniac (Electronic Numerical lntegrator and calculafor)(Rúsh, 1997) y en 
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1951 son desarrollados el Univac I y el Univac 11, se puede decir que es el 

punto de partida en el surgimiento de las verdaderas máquin~s'que ¿erán 

de acceso común a la gente y forman parte de la prime~~ ;g€lneración de 

computadoras, que con la introducción de nuevos ri;etod~s' se Jl1otiJó la 

aparición de nuevas generaciones. Los .' perí~dcis': ciel' d~sa;roÍ16 'hasta , . . ·-.. ;· - --. - . ' -~-,-:- - . .~ - .,- . . - ' . - -

nuestros días son cinco: 
. ~; ~ -

1a Generación: Se desarrolla entre 1940'y\1,!:3S2. Es'. la épbca de las 

máquinas que funcionaban con bulbos y el uso~ra7xclusivopciraeLá111bito 

científico-militar poder programarlos había que' modificar directa menté las 
' ' ., ,·, -. - , 'i .,., 

conexiones de las máquinas. 

2a Generación: Comprende los años dé 1952 a 1964: Esta generación 

surge cuando se sustituyen las rm~qG·ig'as'd~ b~lb;s por 'e1 ·transistor. 

Aparecen las primeras máquinas' c6~erdial~s. los cuales ya teri·Í~n ~na 
programación previa que serian 16i:i sistemas operativos. 

3a Generación: Se dio entre :i 95jy,··1971. Es la genen3ción,;er\' la cu~I se 

comienzan a utilizar los . circuitos int~grados. Esto permití~ pbr u~ lado 

abaratar costos y por el otro a~mentar la capacidad de pr;JC::esámiento al - - ' -- . -.. --- ·. ·- - ,,, __ ,_ ·- - --

mismo tiempo que se reduce el tamaño físico de las 'máquinas. Por otra 

parte. esta generación es importante porque se da un notable mejoramiento 

en los lenguajes de programación. 

4a Generación: se desarrolla entre los años· 1971 'y, 1981. Esta fase de 

evolución se caracterizó por la integración .'a m(iy ·alta escala de los · 

componentes electrónicos, lo que dio lugar a la· aparrc1on del 

microprocesador, que es la integración de todos los elein€lntós bá~icos del 

ordenador en un sólo circuito integrado. 

5a Generación: Algunos autores consideran que el nilÍ~f de :integ;aciÓn y 

sofisticación alcanzado en los últimos años amerita qi.Je hatí'1e del una nueva 
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generación de computadoras. Sin embargo, existen muchos detractores a 

esta idea, ya que esgrimen que no existe ningún cambio real con respecto a 

Ja generación anterior, y que sólo Ja inclusión de técnicas de inteligencia 

artificial podrá dar inicio a la nueva generación. 

Quizás se extrañe porque, habiendo definido la infor,mática como 

<<ciencia del tratamiento racional de Ja , ,inforrríaciÓn >m.ediante el 

recurso .... » hayamos revisado la hi~torÍ~ de Jos irí~~~"Ll~'éintc:ls 'd'e cálculo 

antes de abordar el objeto de aplicación: . La 'j~(();ri;~cJi's~i;\; .. . ; '. i. 

informa~i1on:::b~~ab:r:;e;~::ni~str~~::~.;::tij"1t~í1f i;;ltt!t'3~nte:st;: 
formular conceptos ac~~C:ª ;'.~~:·la'. i~f6rr1ia'6{~r1(~: iiiye~

0

ti~~~;¡~5 ~J~y~s que 

regulan su transmisión. 'según' su sig'nifida'c:i({ la inform~bió;, ie. define; a la 
'.' _ •• 'q ••• •• .·:. ..., '"; ... ·::·,. J:j;·· -.,, ·.' º.-?·~ . . -- : 

.i ,;.·~~- ,:·: .. ~- ;< · 

-, :-~:~E~~~:}. 
vez, como:· 

acción de da/Ln~fo~riia;: ... 

acción de c~municiahn'o's ~ono'C:fil1ierit6s o noticias; 

los mism~~ conocimie~tos ~ ~otici~s. ; ,;, '' 

La teoría de la información, o · teoríá <estadísitica de Ja 

comunicación, que Shannon presentó por prilrlera ve:Z~n 194S, toma estas 

tres acepciones, fijándose en la forma en ~l.Je".e~tá.:~~~resentada. la - . . '"--- : .. . . . ] . . . 

información, estudiando las relaciones que existen. entre la información que 

se transmite, Ja codificación que lleva y el cana'1 que ~ri,¡)1~~'.. ·. 
Los principios fundamentales de la teoría de J~'if1f()rr"JiaciÓ~ sostienen 

y fundamentan las nociones centrales de· la infc:iimátiba: er1 el'campo de la 
- ·- - '' ' -~--· . -- ' . -- - - . 

concepción de las máquinas y en sus aplicaci6iie~: ge,stiórl, codificación, 

programas, también se encuentra en el origen de Ja' °Concepc
0

ión de las 

redes, etc. La ciencia .informática parece encami~a~~e por sus ~ías propias, 

qÚe ya no son las de la e'lectrónica, la est-~uaur;; de la~· ITláquinas iniciada 
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por Babbage, Jos lenguajes y, cada vez más, las interacciones entre la 

estructura física de la máquina y el lenguaje de su utilizáción. 

1.2.2 Revolución Informática 

Así, Ja rev'~1ución informática iniciada hace cincú~nta años e intensificada en . 

las últim~s clécadas mediante el incesante progreso d~ il~s tecn~logías, ; y 

Ja.s redes de datos, junto con la creciente globalización de'1a ~~()[loajía y el 

conocimiento; conducen a profundos cambios .. estrúctu'r~les<y en 

consecuencia a una impostergable modernización .~e·}1o:~i fueéiios y 

herramientas con que se planifican, desarrollan y'.evall:rnn.la~ ·~:Úfer~ntes 
actividades; entre otras, las que se llevan a cab;· e~·i6s ~jh~Úf~t~s 'de 

enseñanza del país. El análisis sobre las computaao'fci~)'{1'~1'·e;-~~G~í~,/t~ma 
. reservad~ inicia1

111
ente ª 1~s especialistas en eduC:a:~i6,~ ~''i~í~A~átió~: se ha 

convertido en u'n debaie. público sobre la in,formáf;i;~}'/;~ú~.~é~·d~~~~i.iendas 
·._; ~~- ·.- .. ".°e,'-::.:~;~~~::~: . --~·- '· ·)'.-:.>Y_; -".-;..' ~ -

· ::::~:~:,::~~,~:·iif ,;á~i~:~~~;~~~~~~5\~r~1~~~;,i,i~í~~~1,~i:~·,:: 
· · que realizan denodadc:'~ 1:sfuerzo~,;;por; mant1:n~r:.su~,~1 puertas ·abiertas, 

·brinda~d6 un irr~ell1·~·'ª;,~~l;*··~~.~}i~·i§~·~·.~:~!i0:~~~;i!}~~i'.~Jr.~:;.~~q~···han·· Jogrado 
evolucionar a ·.tono.. con,; los;\ modem~s: ·•a11anc;~s \ t~cnolog1cos. Esas 

~:~;:::~n~:::~:~%t~}~¿,tii~~1~jaW~ujf~~)Ír~~~~~~ijs~·:s:~ªd:;:~7i::: 
del personal d.i.~P6.n. i .. ti.''.J.e:.·x.·.·.1 .. '3.'. '·"· i:>~'r ·¡~~en·· ·a de ''diversos problemas de 

infraestructura, Ja discontinuidád•sen'i l~c~ .'prbye6tos emprendidos y las 
' '. -· ·' ~. '· ' - ' >· ., 

estrecheces económi~assi~mpre \f;g~~tes, 
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La lnformáÍica- inclde a .través de múltiples facetas en el proceso de 

formación de las personas y del desenvolvimiento de la sociedad; puede ser 

obser\lado desde diverso~ áng~Jos. Por lo que respecta_en la "Informática 

Educatiya" se ha desarrollado una variedad d~softvyare ~c:fucativo(Malvido, 
1999) que permite un amplio trabajo eri. las.idi~ersas' actividades, 

colaborando así con Ja reconstrucción - de.<1~·;'..r~alid~-d;.estimulando y 

consolidando el desarrollo cognitivo. 

Uno de ellos es el software didácticO. EAC -,~~-~$~fianza Asistida por 

Computadora) esta tecnología nació en los años: sesentas,:_'.e-n el ámbito _de 

los grandes sistemas de procesamiento de d~tC:Ísi~ará h~t'.:~r_le frente ~- una 

exigencia muy concreta, la de poder someter a un-gran_número de·usuados 

a una acción didáctica, a través de la computadora.· Se ha experimentado 

mucho con la EAC, representa hoy en día, un sector que se está 

reinventando. Se tiende a definir situaciones idóneas para que sirvan como 

sustitutivo de una presencia escolar periódica de especialistas de diferentes 

sectores. Hoy en día, son palabras de los especialistas del sector djdáctico, 

no hay que <<aprender>> sino <<enseñar a aprender>>, p~op6rci6n~ÍJe.al 
alumno instrumentos de autonomía cultura. La computador~ 'pers;;n~I hay 

que enfocarla así, darle otra vertiente, la de instrümento"::d¡d~dit'.:o: La 

.. é:omputado~a favorece Ja flexibilidad de_I p~nsarni~nt(), •· p~~-~- ~~ , c~p~z de 

estimular la búsqueda de distintas sóluciones. para .'.in mismo problema, y 

permite un mayor despliegue de Jos recJrso~. :La ~tiliz~ción _de Ja 

~omputadora implica un rnayor grado d~ ab~tr~cciónde las accior1es, una 

toma . de conciencia y anticipaciÓn d~· ICÍ -~u~ muchas veces -hacemos 

;,automáticamente", estimulando el p_asaje de COJlductas sensorio-motoras a 

conductas operatorias: 
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. . 

~n ciertos conte~tos manejar una .compLltadora, permite mejorar la 

autoestima, sintiéndose capaces de. "lograr cosas:',;.realizar proyectos, 

crecer. Aparece también la importancia constr¿~Íi~a del• e~r6~' que p~rmite 
revisar las propias equivocaciones para po~~,:;{;;pr~~~~/dei ellas. Así el 

estudiante es un sujeto activo y participante'ci~~-~u;°¡:Jr6~ioaprendizaje que 

puede desarrollar usos y aplicaciones de•'ª técn}6ai•~ través de la inserción 

de las nuevas tecnologias. De tal manera, s~ d'~b~·,d;;ri,inar una forma de 
• ' ~ • " . ~,o . ' .:.: ., - -... 

trabajar metódica, que enseña a pensar y c1"i..lé~p-er1Tlite el aprendizaje por 

descubrimiento, el desarrollo inteligente,-··~/.n~;·:~dci~isi~ión sólida de los 

patrones del conocimiento. Entonces: el;;a'1b1Tl~o ~·est¡;¡rá _-_preparado para 

distinguir claramente cuál es el problema:~¿~'~í ~~·~í· mé~odo más adecuado 
,. - ; ,- ···,~ ·,:¿>: '•. ·¡ .•• ,- ·«. .· . ' . . ' 

de resolución. ;,•;: '·' · 
"-e-. ··::~~/r~:-~_·;_:j;; :é·)-,--~ ... <: ... . , . ·. _y : . . 

Entre las aplicaciones más;·destacadas;'que ofrecen·~ las _nuevas 
--~--'·· >_;~··-<:~··,'.-·,.· ..• ,,.::-:;·::< .. {;.: ;~-··· .·:, ___ ~: . .,' :.· . , .... · , .. -

tecnologías se encuentra la multimedia ·que se_ inserta en el proceso 

enseñanza aprendizaje, al . p~rniitif' explorar .. fácilmente ·-p~l~b~15, 
imágenes, sOnidos, animaciones y video~: lntercalanclo páusas> ~~ra -

estudiar~ ~naliz1r, reflexionar e interpretar eri profundidad la infé;>rfTi~6í6~ 
ampliando la estimulación sensorial y la capacidad de lograr el perisamfe_r\to··. 

abstracto. En consecuencia, la tecnología multimedia se convierte_ en .lina 

poderosa y versátil herramienta que transforma, de receptores pasivós'de.la 
- . 

información, en participantes activos; en un enriquecedor. prc:icesÓ de 

aprendizaje en el que la tecnología desempeña un papel primordial: la _ 

facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de información, 

personalizando la educación, al permitir avanzar según la propia capacidad · 

del usuario. No obstante, la mera aplicación de la multimedia en la 

educación - no asegura la formación de mejores alumnos y futuros -

ciudadanos, si entre otros requisitos dichos procesos no están bien guiados. 
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. -

Se debe, por tanto, se1e6cion~r cuidadosamen~~ el material a estudiar a 

través del computador; ~-erá iiece~~ri~ qué ~e ~stabÍez~a Una metodología 

de estudio, de aprendiz~je y éta1¿ación;'q~e go :~ori~ierta la información .. "' - '-,: . - ~·<.' -. . ~·~· ·." ,,. - . . . · .. - ; . . . -. .. 

brindada en un . simple .libro . ar1imad0.~~rl"isl3qlié ,'se integren grandes 

cantidades de información que no' ~po~~ri ~lg'~ · a' ia-.f~rníación personal. Por 

sobre todo se debe'·teri~-r 1á:, Ji~c~ución ·.no sólo de examinar 
1 __ •• • ..... , • •• 

cuidadosamente los contenidos 'de· cada material a utilizar, detectar po::>ibles 
.. ';; ' ·- -··-

errores, omisiones}:ideas () conceptos equívocos, sino que también debera 
-_ <· . :·: _,::"'·i:··::/: --._·-

fomentar una actitud de atento juicio crítico frente a ello. 

A la luz de ta~-tos beneficios resulta imprudente prescindir- de un 

medio tan valios~ corrio Ío es la Informática, que puede conducÍrnÓs aun 

mejor accionar dentro del campo de la educación. Pero para alc~~zar. ese 
''.· <~. .. : . --·: -·· · .. ·_ ·; ~ -

objetivo, la enseñanza debe tener en cuenta no sólo la psiéolÓgia sino 
- . . ~·-' , -- - . , -

también las teorías del aprendizaje. Sin embargo, la educación en general y . 

la Informática Educativa en particular, carecen aún de estillla ~ri in!il.lyéntes 

núcleos de la población, creándose entonces serios problemás edÜcativos 

que resultan difíciles de resolver y que finalmente condicio~~n~l;desarrollo 
global de la sociedad. La mejora del aprendizájeres~lta .ser uno de los 

anhelos más importantes; de allí que la enseñanza· indivíduai'i:zada; y. el 

aumento de productividad de los mismos, son los probÍe~a~ ~~ític~s que se 

plantean en educación. El aprendizaje se logra mejoÍ c~a~dÓ -~s a~tf~o. es 

decir cuando cada es'tudiante creá sus conociiilie;\tos en· un ambiente 

dinámico de des~ubrimienfo. L~ ·. dura_clé>n dé Ías' 61ás¡es 'y la metodología 

empleada en la actualidad, son factores que conducen fundamentalmente a 

un aprendizaje pasivo. Dad-o que la·adqliisí~ió~;:d~ ¡~~~conocimientos no es 

activa para la mayoría de l~~estudia~te~ la ·persorialización se hace difícil. 



Sin duda, :Ja incorpóración de Jos nuevos avances tecnológicos al 

proceso educativo necesita estar subordinada a u~a é::o~ce~C:ión p~dagógica 
global, que valorice las libertades individuales, Ja serena'.reflexión de las, 

personas y Ja igualdad de oportunidades, hitos ti-ascemd~ntes en la 

formación de las personas, con vistas a preservar en la comunidad los 

valores de la verdad y Ja justicia. La computadora puede ser entonces un 

medio didáctico eficaz que sirva como instrumento para formar personas 

libres y solidarias, amantes de la verdad y Ja justicia~ ·En consecuencia, 

toda evaluación de un proyecto de Informática Educativa deberá tener en 

consideración en qué medida se han logrado esos objeti~os,: 

.1.2"3 Conclusión 

En resumen, Ja l~formática podemos C:rin~ici'er~i1~;·6omo Jna'variable 
-. -· . i · .·· -;- . , · --;;. <. _

0
;;:.-.-., '.,o_,. __ ;: ·.•.; .' · ·' _'_:; .. · '. ¡ -~ :. ,_. ·-·-·- ·. • ·• · •. · • 

importancia capital porque para él IÍoíTlbr~;·'af fra\és de' .á~Jt:is;toria, ha 

sido Ja solución de sus problemas .naturale.s desde el'ha~ha'~.ilexhastá Jás 

máquinas electrónicas y Jos nLievo,s friedios de ecÍuCcició'r(l:as'av~;,ces en 

su campo exigen un papel . omnipresent~ com~·· ·¡~~ursC>'.Tdidá~tiC:~­
pedagógico en las distintas áreas y/o disciplinas cle,;J~;::Edü~a'ción. 
Consideramos que a diferencia de algunos años afrás; ficw existe una 

infinidad de aplicaciones para satisfacer. desde/ div~rsi~nes o 

entretenimiento de niños hasta sofisticados progra'ri,a~'·de investigación 

cientifica; más sin embargo, para las necesidad~~ el~ J~ ~~yoriaque trabaja 

en Instituciones o Empresas y aún para Jos p~rtic'~Jar~s~existe un número 

preciso de aplicaciones, que como herramientas y medio de Educación no 

deben faltar en ninguna computadora de uso persoiiaC 
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1.3 Informática Educativa. 

La ciencia informática educativa corno tal no tiene nacionalidad. Podernos 

decir que hace aproximadamente cuatro déc~das .ha \/en ido evóluci~.riarÍdo 
en su carácter educativo(ILCE, 1986), que estÚdi~. ~I .~~o?et~cio~ y 

consecuencias de las tecnologías de la inforrnación·enel ~roc~s:~.~~I;d~ti~c). 
además trata de acercar al aprendiz al conocirnierító y ·Jso:~cie'.rnodernas 
herramientas tecnológicas, corno lo es la computadora:· J~!,:?;i~~~lsar 
tecnologías que contribuyen a potenciar y expandir ·la ~ehte':.~é:JE!· los 

aprendices, de manera que sus aprendizajes sean m~s ~¡t~ifié:~'tivbs y 
~'' ·' 

creativos. - .;._; 

Uno de sus albores es el decrefo del 2 de mayi» cié ·1 ~·~~(th~rrnltte, 
1968) en que la Delegación General de la Investigación Cicihúfica'f"rancesa 

creó uri Comité Científico.de Enseñanza Prografn~d~'.0:;; ~st~'.co;mité tiene 

:::~ f~: f::~:r:: .• ·~0~üs:i~.t.:~~:jª¡~~es¿¡~~Jit~~fJ~r',G~f~~~.~~~a:l~:;ª~~=· 
programada, definido cornó: . {·;;·,,:.:· <· ''.' ~(:·j ;.. .. · ;· 

1. programa general de invés~i.ba:~¡";.8~s[{ud~~'.~c~~taÍes.~ 
Naturaleza de los proc~~6~ d~ ~~s'~rí~~z~ ~onte,.;,pfados desde una 

. ·, .. ·!·'',¡'' .. ;.·'·7,.,, .. ', .-.,,;· ... -- .• ··" .·-

perspectiva psicológic~ •• ·.·¿;¡~efríéti'da'yrle~rc;biológica 
- ~· :,,.,_.-·:.:.-;:~:\'.1 .. ~<\::--'"·":_~í·C~ ;>(:. 

Definición de las no~~~.~ g·~·;;~~¡;¡'f~~·~e ~6nCep~ión y de construcción 

de los prograrn~s. · '·{.'.'..}:·.:·.·~ ·,', ·r .... ·· 
·-·,-:) 

Máquinas para 1á'enseñan~a.''' 

fnvestigacion~~ ~~re;~¡¡¿~~ a fa articulación 

programada y ele 1()~,m~dios audiovisuales. 

de fa enseñanza 
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2. Programa General de experimentación de interés común. 

En el campo de la educación de los adultos 

En el medio escolar y universitario 

3. Programa gene~alde formación de invesÚ~adores y de documentación. 

Preparación de un programa generál.de formación de investigadores 

en el campo d~':1á~N3n~er'i'~~~~· '~·rcibrarriáda •Y sobre. las máquinas 

destinadas a '1a eílseñ~~z~: ;, ' ' 
;"··; . \i .•i. ._,· -:i.:'.~· :.>:-·· 

· ---:-·'r :, ,;-: .\:.:':·:. ;\:'.". :-:~ :r·~-

Preparación eíl'común.de ladocurnentaCiOn:desárrollo del·centro de 

la docJf11¿nt~ción ·~~b~~; la enseñá'n~; brÓg;amada ' ' ' ' 

"El éxito dé la)nformtJtica dependé en amplia medida del valorde las 

innovaciones qu~'nuestro siste;,a ·de formación y de educación 'sabrá 

emplear y dé ;~ r~bidez de su introdu6ción".'' 
. ' . ' . ,• 

f'rancia p~ntualizó un terreno que; se está desarrollando de forma más 

participativa, constante y continua por las sociedades contemporáneas, que 

han empr~ndido reformas educativa~. ;tomando en consideración, que la 

for~aciÓn infÓrmáticá e~ u119 d.~. los' puntos más delicados e imp~rt~ntes de 

layid,a humana, es injust~ ~.13jar1a'.~;1a.improvisación y negcir'1a,e~istencia de 

medios idóheo'S. par.a' mej·o¿~r-.·1iitefi~iencia de dicha fase· vita1.: E:~ rViéxico 1as 

tareas q~e 'las; políticas''educ~tivas \enfrentan son• ~~ohT1és;·~é 'pretende 

res~lver .l¡;i~ .~~~. 'f~,fi~~~~~.~\'.tpr,?ble'mas . nacionales C:~~'o · s~n el de 

desnutrié:ión: 111a~cadas '.'c:lifeÍen,cias 'regionales y estéltalé~.;'.analfabetismo, 
.-fuerza de tratíajc/d~fi~iJ'ntemeÍÍt~ preparada; desemp1'e~i\Bodemos afirmar 

que las reform~~ ~d~~ativak'~1~~teada'~ ~e han cumplÍcfo ·~arci~il11ente y que 
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las perspectivas .en el marco de las posibilidades suponen qUe los planes 

puedan tener más' é~Íto:: 

:::::~~~~:~f if~~f~~~i;z~¡~~~~t[~}~l~ii~;~~l~!rii~%~xl~: 
1. :~:::~:¡ Pu;~1~;~g/~#~fy7;t~i1~~\i~lf i~Fa!1~fo;mouca en 

2. 1 mpulsar .la forrlí~'c·Í~;iA"~¿ ~~¿·¿r~¿j~;'fiS'~~~b~\;;'n informática; 

3. Estimularl~-inve~~¡~'a·6:i•6A~~¡:~¡;t,ª;~~~~:¡~~~:ló~i~aen informática; 
, --·-. ,_·~.~::- .. · ----, ... ~-:.'Y~/:·.tih-.::· .-? .... , .• ·;~:\_,. .. _ 

4. Desarrollar 1a .1ectÚ;~r}ri~brm'ática·l"l~doria1; 
-~- ··- _,_·;:;,>j c---r;-- -···- ·- ,_ ··--- :::;~.;:~.'-- ·:·:··-·_< . 

s. Desar'roll~r.'1a·::_;inf~a¿·i;;'trUbtúra ··.•de" redes·. de datos consolidar 

in~tanci~s c:léi'~88~~f;,.;;cíór1; y. 

6. Establec~r_di~p~~ihiones jurídicas adecuadas para la actividad 

;nfar·m'áti~a~i:;-~ ;<<) 
' : - '.'·\' " -

Luego de\ establecer estrategias para impulsar el desarrollo de 

sistemas de' córi-i~l.itb''¿ri áreas de la administración pública yJa empresa 

privada el doc~mé'ri{b' s~ refiere al sector social y ofrece. alg~~osdatos: 
,. .... ;~:.·~:~-·· ".'. ;;- --<~-:;.;: ~;/,~- , ;o·_·_·« 

Mie11tras."qüe en países desarrollad~s;~se.)}tiener1 más de 15 

computadÓras' p~r~'bf"l~.,-es .• por cada 1 oo tiabita~i,~'sJ.')~B<M~xico existen 

solamente. 2 por<2acia 100. En .10• que toca 'a :1as'.h-gg'~re~ Ciue cuentan con 

. una .computadora;~ri'1Ós países ... desarr:611ad~~; 1€/~f2,~}~¡~~h'~~~ ~I 30% en 

tanto que en rv1é~ico sol~mente rep;esentélll ·~13°/o'; ~deih;é~. advierte que 
•, • ., ' o -- •• - ,__ - .-••• i •• , ·.' 
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hay un alto nivel de analfabetismo informático ya.que solamente el 5.6 % de 

la población sabe Usar una computadora. 

Frente a este. diagnostico propone "accionE!~ ~ara ;~ensibilizar a la 

población sobre los beneficios de la informática;'/y ;,pa~a e'~~~fia{8o~o Úsár 

una . computadora" y "se transmitan programas.r~c:1L6.iti\/,~s~'~6r.itelevisión" 
también "s~ promoverá el mayor acceso a r~di;;s• y se~ici6s'\:i~ 'j~¡c)~ri,~e;ó;, 

• < - ., • • ; - ,. :·; ' , • :>"> ~··:·. :: ~->~:· .. ". ',_ .. .' : . 
en sectores comunitarios, bibliotecas públicas e institucionés édUcativas, 

que estimulen a la población a aprovechar esa tecnología". 

En cuanto al desarrollo de la infraestructura informática y fa 

formación de recursos humanos elprograma propone impulsar mejoras en 

los programas educativos en informática de todos los niveles, a capacitar al 
. . . . ' -

personal docente y reforzi;ir lc>s meca.nismos que permitan dotar de mejor 

infraesfruetura iílforméti¿a.~ la~ instituciones educativas. 

El tercer ()bjetivC> que consiste eÍ1 estimular la investigación científica 
' .. · .----- /.•.·.- ~-.._~,-~,.·-",;,· ' .. -: : ' 

y tecnológica se enfrenta al sigl.Jien!e•diagnosticO: En el país existen menos 

·de 500 invesÍigadores. ~¡, i~f¿'rfi:i~~ida Y de<elÍos s<Jlamente 33 forman parte 

del Sistema Nacional de fnvestigad;'r~s.J~ cj~e rep~esenta menos del 1 % de 

los miembros de dicho sisterna.·~·por ello se propiciara la inversión privada 
" ,_,,, - .,,, ·-· 

para fas investigaciones en infbrrnátÍca'y se fortalecerá la inversión pública 
··. -'-: _:.· :/-

en proyectos de investigación én:1a materia. 

Al abordar el cuarto objetivo refiere al desarrollo de la industria 

informática nacional, se . advierte en el documento que el mercado 

informático nacional representa casi el '30~1'. de Latinoamérica, pero 

únicamente el o.a del mercado. mundial;' que fa indust~ia informática 

mexicana se ha concentrado en la distribución de computadoras .y de 
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paquetes extranjeros; que existe equipo que no se utHiza adecuadamente y 

la Óferta de servicios de consultorla, capacitación y des¡:¡rrollo de sistemas 

es aún incipiente., 

según.este pr,ogr~~~ 1él's acdion~s .¡:iídpües~~~en el documento en 

l~;~~&~EI1~~ii~}~i\t,r~lif f ~lf i?lrj~]f :if fütE!~ 
. ~~~;~~~\~~l~~~~11~~1~~~~f {l~itlllli\;f :~;~~: 

de datos, consolidar el man~d r~gul~ta';jc, ~Ü~',3'icibiciei·~1· d~sarí-0116 de redes 

::li::;esyo ~o~t:~s~:~~e~~;o:~1~ ~~l'.~~~7~;!~t~=I Yy(09:r:i~;~:~·. ~=· 
interconexión con las redes informátiCas·:~-~:í~b·~i-~s:·::;,¿ ?~~r-;·'.:.;,;: ,:>, ~": ;, ? • 

• •"t. • '· •;··'.,_;.;:··•'ic·',·: <:.;;'•• 

. -·. ·;"'·;:-<' ';.-:._,. 

El establecimiento de disposicioci~s~;fuLl,Cidicas· 0~ ~~:~a ' la, .actividad ... 

informática, sexto objetivo del programa pidéise;asegure una participación 

coordinada entre agrupaciones, profesi6n~ies;(;11~U~i~ia1tis·.9·a¿adémicos en 

ámbito informático y fa administraciórl··p_~~(i_t?á::·:~·:~-:~:-'. ~~~<: :~~<'.: :·~-::<-·,. 

Asimismo, el Congreso de la Uni~~_gogÚ;.~~·~e.-lnform6"se seguirá 

trabajando" en la revisión de dispositlól1es''jurídicas ique favorezcan el 

desarrollo de la informática y en temas'6'orn'c:i la pr~pieclad intelectuaL Para 
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instrumentar el programa se crearon Jos proyectos informáticos nacionales y 

regionales, así como una comisión de seguimiento integrada por Jos 

representantes de diversos sectores. 

Paulatinamente se ha iniciado el estudio y aplicaciónde ,nu~vas 
estrategias para mejorar la calidad de la inst~uc'cióh·Y!;a¿6'rta~"1~~;di~ta~cias 
entre el significado construido por las nueya~ t~cri61ogíai,'; y Ja realidad 

educativa. 

1.3.1 Conclusión 

A través de la informática, debemos. analizar en que manera puede Ja 

educación participar en las tecnol¿gías yprocurar transformar la educación 
' - : ; :- / ,-'- - . . . . 

al mundo informático, contribuyendo· a.sí ál mejoramiento cualitativo y 

cuantitativo de la educación. 

No es posible mejorar la calidad de la ,educación a espaldas del 

desarrollo de Ja ciencia y, la· tecnologÍa;c·a1 .margen de una realidad 

sociocultural, queda al descubíert;, el ,>g;u~~o ,;planteamiento tendiente a 

aprovechar al máximo este il'lstrurriehtb ~¡~ácticcí> 
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Rol de las computadoras en la enseñanza 

El precedente más importante de las computadoras en la enseñanza es el 

aparato ideado por Pressey (1926). Dicha máquina era fundamentalmente 

un aparato para la corrección automática de pruebas, ya que, con 

anterioridad, el estudiante había adquirido los conocimientos mediante 

cualquier .o.tro ryiétodo. . .';{ . 

Las 5 Jases de .. la función doce~té(que:Fernández de Castro (1973 

r~sume, son 1ás ~Íg~il:f;fes:> \. \:, ~ · ··· ·· .. •·. \ .. ··. :f : .. 
;::: :·. :: :~3z~¿i~~~Jfrtli~if°J®ª~!~tl!t1~:~:¡::s~·'!r~~s~it}~rprofesor· 
~ª0:em;~i:~e~~~f=!~ffí~J[~~~~r~·i,·1LJ;e~~Ue;ta;: ...• ;e·····f~s}~1:u:~os··;cOn· las 

- ·-~"" ·, : , -.':._~ ·,·, ·,'-' . . . ~ .. ·.· -' 

respuestascorr~ct~s~r ,.¿;::···· ., .. ~ ... ·.··· ···, ... : .•... • .. ·,. :';•L ..... ,. .. 
fase 4. El p~ofes.ór:ccm1Unfca aJali.frnrio el resultado;cie 'esta comparación. 

fase s .. el profes6r cie6ide.6ú~1 debe ser 1á ~igui~rit~ iriforr:r1aCió11 ~ue se 

presentará,áLaílJri1'na:· 

La -prime~~ máquina que realizó las cin~o /tases }cie, la función 

docente,·aSn~~~ d~Ün modo rudimentario, fue la prk~;;'~t~Ja por Skinner, 

én marzo efe 1954; para enseñar matemáticas. 

Las características de las máquinas de enseñar que las 

diferenciaban de los demás medios audiovisuales eran: 

- • El alumno da respuestas activas de una manera continua. 
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- ---,, 

· ... , - ·r'c· 

. ~~:~f ~~t~;~~~~~Ii'~~5~f~~~f,f~:',;~~·1:.;,::~:::, : 
secuenCÍa>de? apr~~dizaje .. ·-y~'' aci~'pfán'tfose ; a':1~'f nece~idades 

> -'~·· ·-.< ·-:,_·:~;-~~·::_·:, , ... '···..,:',, ... n?~:,,.)!~·~~¡;~ j:·::~, .. .. :;: .. -.>'.~i .r-' .. -•::·.-,: 
individuales>·· :~, •< ",\ ·~cf>:.' ....... :;{.::' .?:w ·<, .... . . :~:=~:i~~~~: &l~!t~~~~i~Ff f 1~2~~~~~0q~·~: :: 

Los medios audio~isual~~ no exig~f1.respuest~~ de l~S,é)l,~rn~os y, 

por tanto tampoco ofrecen retroaliment~ción: En cuanto a.su ritmo de 

avance, es uniforme y no depende de las respuest~s individuales: 

Teniendo en cuenta las ventajas de las máquinas de enseña~ sobre 

las de otros aparatos que no realizaban todas las fases de"fa' fúnción 

docente y tras la aparición de un trabajo de Skinner (1958)~TeÍ3~hing 
Machines, comienzan a construirse un gran número de ~stos ihuevos 

aparatos. Surgen muchos trabajos sobre instrucción mediatizad~io~-~llos y 
llegan a fabricarse máquinas de enseñar para las cu~IEls todaJÍa'.·nÓ hay . - . - " . __ ,,. ·:.' .::~ ·.:.. 

programas disponibles. Prematuramente, a las máquinas de enseñar se les 

atribuyeron grandes ventajas, lo que propició su descredith. :}h'~tkin \¡ 
- ._, .- , .. ·· ---, -,. 

MacSweeney (1967) analizaron las causas de lo que denoÍni~a~on el 

fracaso de la primera revolución de las máquinas de en~e'h'át.~s~'g'úfí ellos, 

se debió a varios factores. 

El funcionamiento de las primeras máquinas CleY~ns~ña(no era · 

satisfactorio ya que se estropeabana menudo. Adel11éi.~d~,~~LrT1[~·~udh~ 

~::::r:~l~:ar ~~:e~:~:~al::~~·!~~~in:n;s1~~;i~~~~~~~l·~~fií~i¡t~~;:~:~:··· 
programado pudo observarse quEl ~o E!~istía~ difer~hci~'~ ~i~~ifi~¡;jti~~s en 



. Capítulo 2> Rol de las computadoras enla ens~ñan:Z:a -1-1 

, . . . . -
., __ 

cuanto al aprendízaje, pero Jos alumnos que Ja 'uÚJi~~b~n<rieéesitaban de un 

1 o a un 40% más de tiempo para completar ~r'p}69f~n;~(que aquellos que 

manejaban libros. 

tiempo y trabajo. 

todo Jo contrario. 

En principio, se supone quejci~{~par~t'os deben ahorrar. 

Sin embargo, las prim~ra~ ~á~kSi'n~!S de enseñar. hacían 
.·.~s-\-'-

. ~-·' ·: .,_... ·. '~' 

Aquellas máquinas rudimentarias erah i~~e8es¡,;ri~~ sI se considera 

lo que se enseñaba. La mayoría de los estÚdfos.~qu.ei' cbmpra~ la efectivid~d 
- ''·- " --,.. , .. '·. " - . 

de l<JS máquinas de enseñar y el libro prograllladÓ no e.~cue11tra diferencias 

significativas en el aprendizaje; sólo exi~te una vélriélnt~ e11·'C:Jaiit0 al tiempo 

empleado, que es menor cuando se utiHzal1 t~xt~~'.(G61dstein\y Gotkin, 

1962). El control que ejercía el aparato sób;e'1~~c6hci~bt~;·d~I alumno era 
.. ,- .· •. - . -. ;1: ;;;/. '" \;j_. 

relevan~::a~ásquu~:::n~:;~~-ian dem_a~i~,~;~~Y~~~~ti~C:i~n~~··.·.·····LJ~·~.· ·-~e :1as 

mejores programadoras, Susan Meyer .. Markle;•'s:ñ~Jo:;,q~e\los,pnmeros 

::·~:::~;ºp:::J::p:~~;:: ~=:~r:J,:4~~~;.¡~~~~~i~~:~JJii~r~~~;: 
sistemática en Jos cuadros pequeños .. ·, Sím'P,lifi~ab:a,::e( probíer11á/de ~ l~s 

~:::::~::~:::~:"::~:,==~~º~~:::~6=~~Í~~B~~~¡[i~f ~~:f E 
sofisticada que encontró para su programa :de yocabulario •(wórds) fue' la. 

página impresa y aceptó sus restriccionesA:.:'·.~~gún sus')'propi~s·p'a1abr~s. 
pudo escoger a su tirano, 

·::(··:;, :,:- .->··:-·.-:: ';, -, 
! -~;...::.;, _.:~~·- '.-.:~:·', .. ): ·'·>\ ::~,~ '.'. 

Los programadores carecían( dec9~oci;1{;E!;,t()s'.~ob~~··el :arte de 

· ::~::ª;rt:°ft~~:~;:~~~·[¡~ºcf~~;¡m~t~~~~~tt~~~i~~jt2Z~~~~f }W~f:t,~~~:0: 
Ja q~e se dirige. el progr~~~ :y· Jt;Ú.i~r .~d~cUad~rÍie~tE! 1bs m'~dios de 
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presentación: oral, visual, esc~ito o. dif~rente~:c6ml:>inacicmesde los mismos. 

La imaginación de l~s :primeros ~rogr~;,,aci'o;~s : no Hegó t~,,. qlejos, y los 

medios de presentación deJmate~lal; ·~1 ~b ser los idó~e~~. 'cansaban a sus 

alumnos, sobre todo a los pequeños .. ·. . . . ..• ··• .·. '< 
La postura más ~egativa hacia las máquinas d~ enseña'.r,~s·1á ·.~~ 

Gilbert. Este a~tor constató -como evidencia de un desarrollo'~r~¿\¡jitl:lé:!b y 

acritico de la nueva técnica de enseñanza- que existían' más' de: cien 
,. ··.' :·.,-.--., -: :; : ·:~--.: .· :'·'! . . ·_' 

aparatos diferentes llamados "máquinas de enseñar~ y, e·n <éambio; se 

contaba con muy pobos programas completos. Gilbert'.~g·t~~/6\·ek un 

lenguaje informal .14 reglas.para programar, la primera de lasPi:,C;~lei{fúe: 
"Si usted no tiene uno de estos aparatos llamado~;"miÍqUiná~·cié enseñar", 

~:n1: ~~sª:~~~t~0d: écs~~:r:~:~~:~d;eP;~s;:~::~t!Yf1~r~!r~-~~~~~J;fdq~: 
pueda.usarlo" (Gilbert,1960, pág. 478). " (.;~~-"::;· , (/ .~:•· 

Paulatinamiente, las máquinas de enseñar: se' perfeccionaron .. 

Rothkopf (1960) enumera y describe los comp~nentes ii'.i~C:ibl1~1e~ de un 

aparato automático de enseñanza, que son 8: 

1. Presentador de estímulos 

2. Receptor de respuestas. 

3. Evaluador de los resultados. 

4. Indicador de las respuestas evaluadas. 

5. Seleccionador de la siguiente información. 

6. Almacén de problemas y preguntas. 

7. Mezclador de programas. 

8. Memoria de los resultados. 

Las .cinco primeras funciones eran ya realizadas por casi todas las 

primeras máquinas de enseñar. Las tres restantes permiten adaptar mejor 
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-· ::,, .. : .... __ ::·· -... -

el programa a l~s ~ebesidélde~'de{~ada ~1urrino, pero• son efectuadas por 

máquinas: ~~~·'·~º.fi~tl§:~~~.+·}.la)~·T.~YO,)í.a •.de )as cUales se construyeron 

posteriorm.erite•é(Jmo,.e1:~.ó.cr~tes(1.9.65):• .;.·· 

::~:Yf~IWJll!liff{l?¡~~t~~d~;=·~L:ff.~~=·~·:~~v~;u.:, 
de los progrci.mas di5:ponibl~s:;taLestel c,aso de la ensenanza as1st1da por 

·ordenado~ cc6'rlí~Q~~í;,~:~si'~í~'ci~ lnstn:¡·;ti()~)i;:¿ .·' 
Estos.aparafos''.'no'obstante;.por.'múy sofisticados que sean, no son 

sino ayuda~ inst~d~~~¿le~paca6ptiITJii~r~·r,i··determinado programa. 

La evo1JaéJ;, d¡; 1á'enserla~za ~~sÓ ele los programas a la Tecnología 

Educacional(Crui; 1S96) en'~us' cC>rriiJriz6s. la tecnología aplidda a la 

construcción ~e rriáquina~·de ~~st;i6aí. c~eció más rápidamente que la 

relacionada. c~n la elaborációri:de programas. La enseñanza programada 
' ' . . ·-. ,· . -- .. " 

se introdujo C::Ón notable éxito a,pártir.de 1957, pero pronto empezó a 
. . ~ . . -. ·--~-.. ~'·-·":~L ~-·. - - -- . - --· 

notarse .. lafalta de cllrscís programados. ;Hubo un momento eri. que ya no se .. --. '· . "- ----- .. , .. ·- ·.. - . . . 

necesitaron nuevas, méqui~k~;<p~esto que' no. se .. dlspC>l1Í~ c:le suficientes 
' .. : . ' ·.: .... ~' . :::?. y··: . '('::>·.'.:>:·é· >·;. ' .. ,,. ' :. . ' ,.··, .. :·.· .. ::. ,<. .. ·• 'i;'.'.. . . 

programas. para la~ E;?Xi~tentes;'~ºITlº critic:;~ra. Gilbert (.1960);· se dio el caso 

. de aparatos: ciJ.T:~: .1~~~~¿g~/~~ •. ~~r~~;~~;~·~:i~;}:,.~;,&~~~g:~~~fü~~K~·.1º que es 
peor, se redactaron;·algUnc:>S' que{aceptaban)as; limitaciones: que ·aquéllos 

~:P:2~::;;njf l~~~:~t~~~J,t"i~¡i~~~{f ~f;~~;~J~;;(:~:~:~. <¿:~i~ 
y EvaMs, 19eo), se dise·rl~ro1{1ó~~Hb~6s ~~6~ramados o las máquinas de 

enseñar. de papel,· co1116 ~e les d~nominara por cumplí~ las mismas 
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funcion~s que. las m~ql.J'irias de ~ns~na~. i::le/e~a época: se propiciaron tres 

1·1neas·. ·· · '·":r{c,/ · · · ·;::; ···:•· ')>. ·:;c. > :;•. "- .. ::'.' :;.(,: 

1. PublicaC:iÓri ci~· IC>~ ¡:>;fin~~º~;Pr.d~r~;,.;a·~ ~o~pletos. 
2. Aparici?n '.clf:l\dif;,¡rerites éstuclios sobre Ja . efe~tividad de . pequeñas 

unidádes programadas. 

3. ApJicac,iÓn más arriplia de Ja enseñanza programada en las escuelas, 

quedara Jugar, por ejemplo, a Ja instrucción prescr[ta individualmente. 

El año que cierra una etapa de Ja enseñanza programada es .1963 por 

dos motivos fundamentales, se celebró un importante simposio organizado 

por Ja National Education Association, en que comienza ·un artículo de 

Skinner con el título de Ref/ections on a Decade of Teachi;.,g Machines y . . . . 

pronuncia una conferencia sobre Technology of Teaching, un tema ya más 

amplio y como se ve empiezan a utilizar la inst~Uc6ióri·· prescrita 

individualmente, principal precedente de· 1a tecnoiogía ·de la inst~~ccióri. A 

partir de ahora, la enseñanzá programada queda incluid~:~C>iii~~u~~ ~art~ 
. . . . ,·.~··::,.,_- : ::_~.:'-- .' . _- ; ·_'. -·'. <::.: ..... ~.:(-~''>.':";-~:,.-'·::·':.'_."--: 

de la Tecnología Educacional y como el método que más h·a influ,ié:lo:,en sus 
características ~rinciPal~~~~>' '.·-~:;.,::~~- ;-~~ .. ;'._-.(_:· ''..~~ · - -

En la actualidad ya rio se habla tanto de enseñan¿a.~~cj'ª}~¡T¡·~d¡,i céJmo 
·._;.• .';_-.",_: '. /_ : ... ~: ':J: <,(~·~,··-' 1:-.:r.~;:~>·'.~-)-..~~~~-:'.~A;,-,;_:.:".(:.~-- >-.. ,'- . 

en Ja década de los sesenta, pero Ja mayoría de los sistémas de.enseñanza 
·. ..:.-:·: ·;.-· , · · ... ·-· .·. - ::-:·",~·:;: .. ~:_,_:::+·F;·r~r.:_····:~(f""~.<·:,\·:;;;-._~,::;,;_,_ .. ::'- -.· .. ,_ 

están influidos por .sus. características mas imporfantes;\\!;~¡L:;;l;.J:éclíolo'gía 

::::~~~:::;::y:::t;~~:~:~f :,i,t:~~~~¡~l~~~~~r~~:i~: 
La Tecnología Educacional .éo;,;o Ci~'nci~'F'isic~;:~g~ é~i~··~c~pción se 

define a la Tecnología Ed~c~donál "~eGú;.:1 ,'.io~.:~B-~r~tc}.~'fü)~rciye~t~res; 
televisión, películas, computadoras)· utilizados én'Ía e~u'dacióh:'La.idea que 

subyace a este punto de vista es qUe Jos ,.r;élteriáles .no~~¿rb¡;;Jes son más 
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concretos y efectivos·• q':'e '.Ja explicación del. profesor en ·'ª enseñanza 

tradicional; en sus cOmienzos, tuvo muy poca rel~ción con las teoría~ del 

aprendizaje. Hacia 1()$ años sesenta •. se comprobó C:bn _disgusto que la 

construcción de· una serie de instrumentosde·con-;Lnic~~iÓn ni.uy i:i1~borados 
se habí~ efectuacio. ci·Úm~~g~,r1· ~e 16s'·r~cit:l~fos av~nc;·~5 B.~)as;teoríasde1 
aprendizaje ..•..• ·· En .~sta'déca_da surgén' nlJevós a~aratc)~ :qUe•sU'per~n una 

limitación importcinté d~ 1~ ·rn~yciria de' (os rii~dios' ~udi6vi~G~1·e~ • (eI bine_ y la 

televisión' por~]ert1'p16:~soh. sist~~~i de, comuni6ación ~nid,ire~ci6~'31e~ )' por. 

tratarse . de·. ~istéfu.~~ dé ·~m·b~s direcéiones. ··.De bid;•.~ . I~: intfO'~~d~ióri':cit:l 
estos ·• ªP~~~1c,5 ;·~~:'.:efri~·iez~· ª establecer una conexió:n eWtr~:. 1ás ::dos 

acepciones ci~L1<3·l;tec~ologia educacicmal, Ja cienC:iáftisi6~Ty;Ía ·'cie~ciá 

~~::r~:~ªJ~·~~~Z~ª&:a~~: :~~n~=~~= ::ó~~:0;::Ji~tf '~¡:~~j-~~Jf ;~7~~f ª?za·. 

La tecn(;JofÍia educacional como . ciencia. ¿~nduduci1;;,en 'ürí Í~n;idó 
amplio; reúne una serie de conocimientos: de dif~r~hf~~·" ~~~¡{~ ·8é 'las •. 

dencias ··de ·1a conducta, para utilizarlos de :m'cine_rci.·'sistérij'~t:Jba'. ·~n· Ja 

resolución de .. problemas de Ja enseñanza· .. y 'el. '·a~rendizaje:·~·; ! EiÜos 

conocimientos han proporcionado una base con2~ptuaI/y)1_;,;:'~t;~:;~;mas 
fmpórtante, una metodología para el desarrollo y ev'3iuáéió'r1''ci'e'';;'i~t~mas de 

:. -S 'e -~·;" 

instrucción. §;1.;~/ ::: 

Actualmente prevalece la acepción de .la :Tecri'ólogía 'Educacional 
-;<·.-- ·º'- -· -"~·.T;;" -~.:."--:. --

como una ciencia conductual, su aplicación aparece;Jén:'Ja~eScuela; en Ja 

e~señanza superior; y en la enseñanza ~~pe~i~r';~;~~e~~'~g,;/ ~ cada vez 

son más su curricula, sobre todo de educación t:l~pebi~J',~iJEi'se basan en fa 

Tecnología de la enseñanza. 
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c-__ --2=: .• "><,· 

al tecnocentrismo. 
'' . ,·,_ ... 

' ·- ; __ .,, .. -<· ··' 
El rol que se asigna a la tecnología en educación no está basado en 

la información; está basado en la construcciÓn(Góniez, 1 994. La 

tecnología como medio de construcción, proveyendo nuevas formas de 

aprender a través de actividades de construcción tiene poco que ver con la 

· información; la tecnología es vista como un medio con el cual construir; un 

medio con el cual aprender. Tiene que ver con habilitar al aprendiz y crear 
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•' • ,· • -~:}_ : : : • '.>_.~,~~;~ ' ¡" • ' • : :: • ;. <~i~f.;·:'. ,' ;~~;-~, -• "·r-. •::. :~rt~ ·~· --.~~:~~;;~ .. ,.;~.-~- --\~.--- ·-·~·-_ ... _:~.:·~~- -· ,._-~'.t~ 

::~::~:. ~t·~t~~~'~i~~~~;~~~=i~t~¡.~f á~"~fit·~:,:::t:~ :,,~:. 
aplique su cr~aiivÍ~a·ci~:, ; > .i· .. ' '-~·-····.·.·_f_,·_. ,,· . • : " ; ., . ' >' 

,,· ·/ \ - . '-, )}_;;,. . ~< : 

E:1 modelo d~ probri~á'~i~ntcú d~~ l~:i,Ínfdrl'l1aclóÍ1. iiá. sido bastante 

. superado parios enfoq~~~''6Q'~:~tr~pfl~¡'5!~s~Ei Ía:c~_gnfCl~n. De esta forma,. 

cuando usamos la computadorá p'a'ra 'aprénder, nO lo usamos para procesar 
1 • ·'- ••••• :'. _, __ , ·- - ' 

información a un nivel sÚpeÍfiCÍa.I, hsino qGe lo usa.rnos para· que los 

aprendices construyan su aprende¿uSf~ndo la tecnología que m·ás se ajuste 

a su tarea de aprendizaje er{.unéc6ntéxto. determinado. La com~utadora 
permite construcción, . gen~~~ , escenarios inexistentes, inaccesibles, 

escenarios de simulación; pro6ios de e~te medio y que Jos distíngue de 

otros medios. 'C :_, 

Es cierto qlle hoy s~ tiene más acceso. a.Ja información que antes, 

pero justamente é1 ~nfoqD~ !lo és proveer de información a1 aprendiz como 
, - . ····- .,. __ ·. - - . ' '. -,, 

ocurre en gran parte de Já educa'ciónactuaL El usó'de las computadoras per 

se, hacen poco por ay~d~r a(a'pre~di~aje. No"~~ pu'ede ~irar la tecnología 
- ,_ '·c." --·· -·-··- ·- '--· 7·.- ·.,, --- •• --- _,,_-

aislada, sino mirar primero nueisfr() ;entender sobre ¿qué consideramos 

"buen aprendizajei;'? . ¿ cuéle¿ (5ori la~ deifr~zas de pensamiento que 

necesitamos estilTlúlc;¡r?> ¿Cómg ~e 'cj_ei~rroHari? Y, finalmente, ¿Cómo 

facilitar el desarroll~ d~I á~r~'Adi~ajé ~on el apoyo de,ias computadoras? 

Nuestratende~C:ia¡sp~nsarqu~ l~s-computadorns so~ agentes que 

actúan directal11erite 'sob~e ~~I aprender y pensar, sin c<:lhsiderar Jo que 

creemos más relevante.en el aprender: las personas, la cultura, el contexto. 

El contexto es la. cultura, no la tecnología. Las culturas pueden cambiar en 
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pcesenda de •1J ;.in~l~d;t .:::~~ ellas .1a.i(,oc:n;;~ •. d0 efe.ns8c y. apcendec de 
las· perso~a·~¿ ,'El g~~~Ht~úiAitj~~~~~f,fo'r, liiÍ;.~úit'~~~;n6'6~n Ía te,cn~logíá. 

·. ::¡:u,::~:~:~~:~~t?1:i:itf e1!tJ~~1~~t~~~{~t~~~~~~lI\E:· 
estimulamos en las computadoras. es'unüs~;,trans'pa~7nt~{f~lllº;el,l~piz. 

cuando usamos el lápiz éste se torna i~~ih~~'1{ M6~:~~~~;~'i\1i.f1~.~~~'.}d~. ~I 
medio. No es una cosa separada; es parte! ~e su·vid~;;~(su\r11uhd().'.': No 

;:~:,::::::~~::º::~~; ~~=~:::c;1s;~:f 1iJI:,~iti~~i~~~!~t:E 
hacer algo referente a ellos, preferéntélllente cuando ~~~~~~~b~~k6erca de, 

10 que queremos hacer con ellos, acerca de 1a taiea\:l~~~·,;f¿~ci.er:;H~C::emos . 

desaparecer Ja interfaz. Esto es apropiarse de la 6:6~:15·Gítci6V~:h'~$' 6om'o · 

andar en bicicleta, no recordamos cuándo ni ·~Ór:no . a~rendimos, 
¡simplemente andamos! Por ello, se postula usar la computadora no como 

una cosa en si misma, que puede o no producir beneficios, sino como un 

material que puede ser apropiado para hacer mejor lo que se está 

haciendo. 

Se postula ' el. uso de la computadora como un medio más de 

construcción .. Si l~~.~·prendices tienen pocas herramientas, su construcción 

se verá m~ngJa~~- . · Las computadoras pueden ser . muy buenas 

herramientl3s con''r<:!~'cuales construir mundos, ¡depende cómo las usemos! 
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2.2 Conclusión 

Las computadoras ~stán gradualmente siendo dé)rr/p~~~ntes ·.·del medio 

ambiente de . aprenaii~je. Esto es, se integra'~: 1'rlá5'{~~¡J,:~·1m~nte como 

elementos que a)uc:f ~i~ a lograr ciertas_ t~~eds ,'cj~ \fu~]br>torma. Así, para 

utilizar intéHQ~n't~l'rlerÜ~ lo~ ~tributos dlstirÍÚ~d~ y~de gf~ri ~alar agregado de 

las computad~r~s.: éstas deben estar ~~ ~I lu~ar pr~Ci~o y en el momento 

oportuno. 
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Capítulo 3 

Desarrollo de Software 

Durante las tres primeras décadas de la informática, el principál desafío era 

el desarrollo del hardware de las computadoras, de forma que se redujera el 

costo de procesamiento y almacenamiento de datos; A. lo largo de la 

década de los ochenta, los avances en microelectrónica han d~do .como 

resultado una mayor. potencia de cálculÓ a la vez que. una redÚ-cciÓ~ del · 

costo. Hoy el problema es diferente. ~I de~afío es mejorar. la c~lidai:l 'ci~ fas 

soluciones basadas en C()mputaddr~.~> . · ~: ;:·¡ . 
La potenda de· 1~5 ·~r~\n-Í:l~~·::computádorasdera•era.'cie:losiochenta 

~~;:i~~i~~;f [~~~l~~~J~~~~~~¡~~lI~~it~~~~~2:: 
El contexto· en qlie se lla · de~·~rroi'l~d6 el sÓft~are:-~~~á~~t:Jeii~mente 

ligado a fas cinco décadas de evolución de fa inforni~ti6~.S5!.lJf;.;i;'ej6r 
rendimiento del hardware, una ~educción del tamaño y uri c6st~.rii·á~ ~ajo, 
han dado lugar a sistemas informáticos más sofisticados. Herho~ pasádo 

de las máquinas de bulbos a los dispositivos microelectrónicos:>· ·-



Capítulo 3. Desarrollo de Software 5.¡ 

3.1 Evolución de/Software 

Durante los prirhero a~o~·d~ de1arrollo de las computadoras, el hardware 
' ,-.r 

sufrió qontinuos cambios, mientras que el software se contemplaba 

simple~ente como un simple añ~dido. · ·La figura 1 describe Ja evolución del 

software(Pressman, 1995) dentro del contexto de las áreas de aplicación de 

los sistemas basados en computadoras. La programación de compl.Jtade>'ras, 

era un arte para el que existían pocos métodos sistemáÚcos. : El ~desarrollo 
del software se realizaba virtualmente sin ninguna planifica6ió~,:j'1.;sta'~ue 
1os proyectos comenzaron ª descalabrarse y 1os co~Íos 'ª cr~~'er,·(;GJu~~s 
excepciones notables fueron varios siste~~s interactivos tales como el 

sistema de reserva de billetes de Ja American Airlines. 

l .os primeros m)os 
· ()ricn1acilm por lnh:s 
· Dis1rihucil1n lirnirnJu 
· SolhHm: .. n medida .. 

La segunda era 
· ~1ultiusm1rio 
· Tiempo real 
· Bases de dmos 
· SuHwarc como 

producw 

La acreer.a cru 
· Sistemas distrilluidos 
• J ncorpomción de 

··Jntcliucncia"" 
· Hardw;rc de 

hajo COSIO 

· lmPaclo en el 
consumo 

1:1 cuarta c:ra 
· Po1c111cs sislcnms de 

Sl•hrc111csa 
· Tccnulo!.!ias uricnl:ufas 
· H.cdcs n~urormlcs 
· Sistemas c\.:rcrtos 
· l~cdcs lh:urom1lcs 

artiJicinh:s 
· Computación parnlcf;.1 A 

~---~,)\_______ í----~ -----
k :')-,..--,r-/--, e >, .A.., ___ ,,_ __ , '\ 

1950 1960 !'l70 1980 llJCJ(J .2000 

Figura 1. Evolución del software (R. S. Pressman, 1995) 

Durante los primeros años el hardware era de propósho general. Se 

diseñaba a medida para cada aplicación y tenia una distribución 

relativamente pequeña. El software como producto; es decir, programas 

desarrollados para ser vendidos a uno o más clientes estaba en su infancia. 
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La mayoría del software se desarrollaba y era utilizado .por la misma 

persona u orga~ización>La misma persona lo i;¡scribía, lo ejeci.Jtab~ y, si se 

requería, loclepuraba, Debido a estei entorno personalizéidO de,l~software el 

diseño·. era··· un···proceso irnplícito,.~é~liz~do en,1a'fme~te de afouien: y la 

documentación normalment.e no.existí~~\h ... ·.·••··•··•··· .. ·
1
/,· ~:<~ , .. · .. · .. · .. · ..... 

hast~ ~~a~::"::• ,:~• :.~.:~:en~t~~~g,:f ~~~~~i~;~~¡; ,~\~~J!~:~g~~ 
multiusuario introdujeron nuevos. concepto~ de int~racciój:hc:>~?re.-.111~quina: 

~oú~t~~~=~::n~ees~i::~:r:::~~::ít:~~~~gJ~~~i7~~i~[i6~~~i~·~~~~~;~·~;~:;: 
como producto y la llegada de las cas~s d~ s¿f't~~·~~: ic'i:;:~.·::S•i ~',f .. ~ ··:..:· 

La tercera era se caracteriza· tarnblé~ po~ ·1a·:117gaci~y}~~~1i6 uib d~ 
los microprocesadores y computadoras· ~ersonalel:EI ':nii.~~o·~~¿·¿~~~dor es 

una parte integral de un amplio esp~ctro de pr?cf~ct6~:~int~Hg~·nt~.sº~ue 
incluyen automóviles, hornos, microondas,· robot~·'iriJu~·~i:i1es···:~;~~~:r~o~\de 
diagnóstico de suero sanguíneo. Las ventas de.computadoras 'personales. 

,· ____ , ,,,.·, i'· ·':-_o .. ' .. '"-·· 

se estabilizaron hacia la mitad de los 80 y las. ventas :é:!e.~productos de 

software han continuado creciendo. 

La cuarta .era del software empezó C:orl las tecnologías orientadas a . - ·. ' : -.,-., · ... ,_. _. .. .. 
objetos, por fin, los.sistemas expertos y el software dé inteligenCia artificial 

se han trasladado, del laboratorio a las aplic~ciones prácticas, para un 

amplio rango de. problemas del mundo real. 

En ~·.1a informática, los sistemas basados en computadora se 

desarrollaban usando .técnicas de gestión orientadas al ~ardware, íb qile 

conocemos como ingeniería del hardware. Hoy la distri.buciÓn ~e ~6~tos en 

el desarrollo de sistemas informáticos ha cambiadci 
1dr°á;t¡~~~el;;te. 'El 

software, en lugar del hardware, es norm~lmenté el elern~Á'to' p~irl~ipal ·del 
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La mayoría del .software se desarrollaba y era utilizado por la misma 

persona u organización. Lamlsma pérsona Jo escribía, lo ejecutaba y, sise 

requer!a, lo dep~~~b~. pebido a 'este'e.ritomo personalizado del softl.~,'are .el. 

diseño era un proces6 implícito/ realizadÓ er) la mente de' alguien; Y· la 

documentación n&r111~1r;'.;eirit~~ii? e.~r~t.ra.: '•' ,,, ' t:·,',c"; ! ! 

·• l..a.seguncla éraYse,eX:tieride des·c::le lamitac:lé:ie .1a:décad.a.delos,60 

hasta finales 'd~ lc;is :~et~rita. ···.·La ~~1ti~rc)~ra'~·~bió'ri'.>~«'1C>s sistemas 

multiusuario introd~j~ron. nÜev~s c6ri6'ep{os de' i'~t.~f~cC:Íó·~,h~~bre-máquina. 
Los sistemas de tÍempo real podían reco~er;·a~~Íii~~;\;~~~formar datos de 

'. . .·- .• .. - ·:· .. ~···;~.<:.'::·;.~:··/·.-~".''. ·.·· 

múltiples fuentes, se caracterizó también por'elest'átilecimiento del software . . ,·' .. < ,._, •·, ;_\; "\: ---
como producto y la llegada de las casas de softwá're'.;, ·, 

La tercera era se caracteriza't~m,bi~kJ:;ó~{~'1íe~ada y amplio uso de 

los microprocesadores y computac::loras~e·r~·o~al~~: El microprocesador es 

una parte integral de un amplio es~~;t~3 d~ ~reductos "inteligentes" que 

incluyen automóviles, hornos, mié:rooddas, robots industriales y equipos de 

diagnóstico de suero. sanguínei,C>.c'{a~ ventas de computadoras personales 

se estabilizaron hacia la. ~Ít~d el~ 'fas 80 y las ventas de productos de 

software han contini.i~éJ6'cr~6i~~~cio.' 
La cuarta' era1:d~Us5ftJ;~~re;empezó con las tecnologías orientadas a 

objetos, por fin; lo's-5.i'st~rii~k ~~p,ertos y el software de inteligencia artificial 
. . ·' . - , ' ---· .- ·.•-;'"- •. -: • :: ·,•p· .... , •/"';-' _·- .• , ... , , • 

se han •trasladado\dei':iabciratOrio a las aplicaciones prácticas, para un . . . . . . . . . , .. - ... '~---- ·,:.·v .. ,_" -- . 

ampliorango,de prob1'ema~ del mundo real. 

. En · la ~\nf~riTiátic~. · .. los sistemas basados en computadora se 

desarrollab1-n' usando técnicas de gestión orientadas al hardware, Jo que 

conocemos como· ingeniería del hardware. Hoy .la. distri.bución de costos en 

el desarrollo de sistemas informáticos ha'--c~~bia~do drásticamente. El 
' : ·_ .. ''·. ;· . 

software, en lugar del hardware, es normalmente .el elemento principal del 
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costo este problema ha llevado a la adopción de la ingeniería del software 

como práctica. 

3.2 Ca!~gorías de Software 

Es. dificil establecer categorías·.· pára l~~'apficáciC>oes del software 

que sean significativas; •Pocie~os ciividl~ e{.s6rt~~~~:~~,~i~~ .categorías 

genéricas: software de aplicadones·y softw~re'de~i~tem'as(Long, 1990). El 

software de aplicaciones está diseñado y· ~IÍ=ib~~aC:io p~ra realizar tareas 

especificas, tanto administrativas como Científicas. EÍ software de sistemas 

es más general que el de aplicaciones y es independi~nte de cualquier área 

especifica de aplicación. 

3.3 Ingeniería de Software 

Podemos conseguir una disciplina para el desarrollo del software, una 

disciplina llamada Ingeniería del software, mediante I~ corribirt~ciÓn . de 

métodos completos para todas lasfases del desarrollo del software)mejores 

herramientas para automatizar estos métodos,. bloqu~s. de con~tr~c6iónrTlá.s 
potentes para la implementación del software, mejores técrti~~s para la 

garantía de calidad del software y una filosofía predominante: para la 

coordinación, control y gestión. 

La ingeniería de software surge de la ingeniería de. hardware y de 

sistemas, abarca un conjunto de tres elementos clave: métodos, 

l1erramientas y procedimientos. 

Los métodos indican cómo construir técnicamente el 'soitw~~e. Los 

. métodos abarcan un amplio espectro de tareas que incluy~n: planifi~acíóny 
------

estimación de proyectos, análisis de los requisitos dél:,sistema: y del 

software, diseño de estructuras de datos, arquitectura de·.'programas .y 



procedimientos algorítmicos; codificación, prueba y mantenimiento. Los 

métodos introdUcen frecuentemente una .. notación especial orientada a un 

lenguaje o gráfica y ull conjunto de criterios para la calidad de software. 

Las herrámientas suministran un soporte automático o 

semiautomático para los :rnétOdos. Cú¡;jndo se integran las herramientas de 

forma que la información bread~'por Llna herran1ienta pueda serusada por 

otra, se establece un .~isteni~, :~a~~;~Í>s~porte ·del desarrollo: d~I softw~re, 
·». ". .., . :e,,: ··', .. ,.;··· .. , , ', . . . . . . . " ·,,.· ; : . •. , . ' ... 

llamado ingeniería· del. 'So'ii;.ya'r;e ;.a'si~fid~ p(:¡r· éomp.uta(JC?ra '.(técnÓ!ogía 
CA SE). Combina software, . ~ardW,ar~:Yc: ba.se~:t~e·' dato~ _sopí,e; in¿f~niería del. 

software (una estructura :.·ele dé3t~~ 'q~ci: cbntenga. 1~: iriforlllac'ió~· ~¿-levante 
sobre el análisis, diseño; cOdificiii'~iÓ~ y:pr~eb~)aÍlá169~.{i1 dis~ri~'iri~~niéría 
asistido por computadora CAD; para el hardware~. .: ',< ,, . ; 

La visión general de· ras. principales ~atÉ:lgorías de!' hE!~~arT1ient~s son: 

herramientas de planificacióride.sistemas corrie~~iale~ 
herramientas de gestión de proyect6s 

herramientas de soporte 

herramientas de análisis y.diseño . 

herramientas de programación 

herramientas de prueba e integración 

herramientas de simulación y de creación de prototipos 

herramientas de mantenimiento 

herramientas de estructura 

Los procedimientos son el pegamento que junta los métodos y las 

herramientas. Los procedimientos definen Ja secu'JriJ;~ ~·h Í~·que se aplican 

los métodos, las entregas (documentos, informes, :·'.i~rl11as, etc.) que se 

requieren, los controles que ayudan a asegurar la-c~lidad y coordinar los 
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cambios, y la~ dir'e·cfri6~5 que ayudan a Jos gestores del software a evaluar 

el progres.o.. :·' .. · 
:-~· .. 

3.3.1.P~radfJ'1~~:d~1alngeniería de Software 
·: · -_ ·-··>: :.-;·,,;.:; ·/ r.. . / ~.1:·::'~t~r-:)> ~-:;-:- :-! 

La ingeniería:·de'íisoftware está compuesta por una serie de pasos que 

abar~an ,¿i.~~~J~os; las herramientas y los procedimientos mencionados •. 

Est~s pas;;~ ie ~~;ndminan frecuentemente paradigmas ·de !~:ingeniería .del 

!3~rtwa/e:<•• '1'.: .. ,c, ,- ·· ·· , . 
. La•elecció'n·de Un paradigma para Ja ingeniería del'soft..:Vare seUeva 

• - ·." • , , •• ' , o• _.,-;•,• '... •' • ~ ' '• ' • -O • ,. • • ".• ' .' • •' ' -~ "; - •• ._' ' •• "\.' 

a. cabo•• de a¿-uei-do "cori.la naturaleza del proyecto· yi de'.Ja~:apÍicadór1; Jos 

métodos ·y1as herra~ieritasa úsa·r; •y JosContr6ies•y entre~a~-req~eridos: .. · 

Tres soriJ()s ~~r~l:ii~rhas que se han tratado cunpli~'~·~~t,~:~ .··~ .. 
El ciclo de vida' c!asiéo:~ SUministra una plarÍtilÍa)~fr.1a~}íue?;pueden 
colocarse los ~étoclo~'n:;~~a él análisis, diseño, c.odific~~ión;'~ ~rueba y 

mantenimiento. ·.Este .paradigma es el más antigúoiy·:rliá~'.~~fu~Ji,am~rite 

~~ª~:~ s~~º::c~::gr:::~er:~::;~:::::ec~i:~~:~º sec~inlitr~Jz;;~pone. 
,· -··. _.- . -· ,·,_ - ;.' ... 

2. Es dificil para el cliente establecer explicitamenté(a(·pµ¡Ad¡:)io.tod.os los 

requisitos. 

3. No estará disponible una versión operativa para detectar errores. 
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Fig. 2. El ciclo de. vicia cláliico (R-iS'. Pressman. 1995) 

Construcción de prot<:>tip~~;';/EsL~_:prÓc'~do~9ue f¡;¡·cmta al programador 1.a 

:::~:md: P~~a ~d00~~:~c:~'il\~¡~f ~;t~~~i~f]~ii;~~:~{~:7.:~~: 
Prototipo en papel o un'. modelo . basado en ' PCJ que(,describa la 

interacción hombre~má
1

qi:itriá/{,¿i~·forma ·que ;facf!J~~-:i~ª~),'9~LJario' la 

comprensión de cóii1B~e.~~od0cirátal interacción;·: C •'.• > 
Prototipo que impl~~erite ~lg'i:;nos subconjuntos de I~ funclÓ~ requerida 

del programa deseacfo; o 
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Programa ex'istentei:que eje~:IJte.parte o toda la función deseada, pero 

que tenga btra'~ cayacterísticas qu~ deb~n ser mejor~c:las. en el nuevo 

trabajo de desarrollo'.'. 

pnrmJa 

·, 
···~·'·, 

' """'";º"'º . . ..•. . . 
,,,. .- . ' - . . ' . 

, RccOlccCiÓn :·_ .- · · - -· 

de rCquisilos: 

Discrlo 
rápido_ 

Fig. 3. Creación de Prototipos (R. S,. Pressman, 1995) 

Técnicas ele' cuarta generación (l:~G).;~ ~~ j~ienta ,hacia la posibilidad de 

especificar el software a un nivel, más~próximo al lenguaje natural. Existe 
" . . " - ~-- "· .. - -

cOntroversia y un considerable debate>sobre.el Liso del paradigma T4G. Los 

defensores aducen reducciones drá~tid~~;'É:in'~i'.t{empo de desarrollo del 

software y una mejora significati~a, ·~n; t~ éprbcÍuctiviclad de la · g~~te- que 

construye el software. Los detra~tor~s ;élclClceri que , las herramientas 

actuales de T4G no son más fáciles: de ¿tiliza~ que los lenguajés de 
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programación,: que el código fuente producido por tales herramientas es 

ineficiente y' que -el mantenimienfo de grandes sistemas de software. 

desarrollados mecíianteT4G es cuestionable. 

Fig.-1. Técnicas de Cuarta Generación(T4G)O(R.s;-F!res.Smán, ;.1995) 

Frecuentemente, se describen Jos· paradigÍiias1ete' Í~'.¡'ngeniería.de software; . . . ""'.. ,,. --·- .,, ".. . - _;,,_,,._-. - ·- ~ ·"- - --- ..,-·-. 

como métodos alternativos para fa Íngeniería'\:leJ software en Jugar de como 

métodos complementarios. En. muchb~'~6~~(,~ I~spar~digm~~ 
0

pueden y 

deben combinarse de forma que pu~dci'n utlliz~rse fas ventajas de cada uno 
,.-·- -. ·, . : 

en un único proyecto. Un m.odelo ha sido desarrollado para cubrir las 
. . 

mejores características, tanto de.J ciclo de vida clásico, como de Ja creación 
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de prototipos, añadiehcici.afmisll1b tiernpO un nuevo elemento: el análisis de 

riesgo, qu~falta en esÓs ~c!radigma~;"/ E~ el liiociélo ~.11 espiral d~ 4pasos: 

Planificación: .deter~lnabióh de.06jeÍi~o~;;~1t~rA~ú~~ y ;i;;~tri~6iones.·· 
- ' "- . - ' . . ,., ' " ~ . . ' . ,·.,~.~ .. ·' -· .. ,'. ., ~-- ' . - . •, 

Análisis' de riesgo: ánálisi~ de iaitesnii"tiva~: é:'i'íd~nÚfica'ciÓriiresolución de 

riesgos. ·• · "' ·~"' "·{'}'. ,,, ·. ··> >,'/. 
Ingeniería: desarrollo del prod~cfo.del ·~i~/Úi¿rit~ r'liJé1. 
Evaluación del cliente: valoracÍÓn c:le 1ds r~~~Í'ta'~cis'de la ingeniería 

• - . •.• -· -·:· _o, ••• 

La clave está en definir lasregÍasdeljuegO'ai•comienzo; esto tis. el 

. cliente y e1 técnico deben estar de acue~d;, ¿g ~~~'~1 M~i:oupo se construya 
'' . .>; .. - ' - ' --

para servir sólo como mecanismo·· de .;defin'i'ción.> de los requisitos, 

Posteriormente ha de ser descartado al lllenos'en parte y debe. construirse 

el software real con Jos ojos puestos en I~ c~lid~'d.'.':El.:aspectó evidente es 

cuando consideramos 1a dimensión radial e:c5riTc~cia ii~rai::ión alrededor de 1a 

espiral, comenzando en el centro y sigui~ncid·~~~ié/é1 !xt~riors·é'bo~struyen 

:~::;~a:u:~;:ios:es d:f7~e~of~:;~~~d:~:Iti~i~~~:~,ci~~J~t~b.ib~~r~n~e ~=·· 
analizan e identifican los riesgos. . •·.· 7 t' .. , 

Si el análisis de riesgo indica que hay LJn~· incertidumbre en las 

requisitos se puede usar la creación. de p~btbtipos en el cuadrante de 

ingeniería para dar asistencia al desarrollador como al cliente. Se usan 

simulaciones y otros modelos para definir más el problema y refinar 

requisitos. El cliente evalúa el trabajo cuadrante: evaluación, y sugiere 

modificaciones. Se produce la siguiente fase de planificación y de análisis, 

en cada bucle alrededor de la espiral, la culminación del análisis de riesgo 

resulta ser e:i seguir o no seguir. . En la mayoría de los casos, se sigue 

avanzando alrededor del camino de la espiral y ese camino lleva a Jos 

desarrolladores hacia afuera, puede .eliminarse el proyecto o dirigirse hacía 
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un modelo más completo del sistema y al fiJ1al · al .· propio sistema 

operacional. Cada vuelta alrededor de la espiral :requier13 inger;iiería 

(cuadrante inferior derecho), que se puede lleva'r' a:• c~bo medi~nté el 
< -.. -}' , '~ ' - ,-

enfoque del ciclo de vida clásico o. de la . creacióni!dej prptotipos. f Debe 

tenerse en cuenta que el número de actividad·~~--~Í:!;d~~~,:;~ll<fqu~·ocúrren 
en el cuadrante inferior derecho aumenta al~l~la·rá~d~I ce~t~b d~'.1~'..e~pir~L 

Este paradigma es más realista ~·~~~-~I désarrollo de s·~ft0~r~;y de 
'" ',· "·'•·"'· ;··-. ' '·· . _, "•·1' • .,,,;., 

sistemas a gran escala, es un enfoqüe evólutivo para la ingeriíería'•º del. 

software permitiendo al desarrollado~y al-~liElntk entender y rea'c::d¿¡r1a?a l~s 
riesgos en cada nivel evolutivo;· . .• • · · . • . >'. ) . 

Además del interés y estudicJs en esta ·disciplina de hardware. y 

sistemas por parte de los ingenier6~ de software, también han a'¡:)~éndido 
más .sobre los factores humancis y s~ impacto se ve ~~flejacfo E!l1 el diseño 

·· de interfaces; 

3.3.2 Diseño de interfaz · . '·- -. ,. - - -· 

En. el contexto de los diseños ·se debe identificar un~·acti~idad qúe ~uchas - - - ·- . . - . -· . ~- " ~ . ,·. ,.. . .. ' - -

aplicacionesmodernas requieren, el·. diseño de la "int~rfaf.\'Consideremos. el. 

diseño de la interfaz de usuario, un. tema q~e ~·~ ga h~cf;()"6aci~ -v!'3k más 

importante, a medida que ha aume~tado etu~6 cl~l~~66h,g~·iii~J~~~/ . 
·.,- ~ :",'k\ ;;,::_~/ , __ ·,' ':. >~:~.¿-'-~) . ,·'·": 

e Encontramos interfaces-·,cu~ndoutilizaÍTIC>s·úf1a-i6í"Oc8pi~dÓra, un 

horno de microondas;· .. Li~. :proéesador7dé1 te){t~~V;:·¿~~'·s·i~t~~~iclk ·~iseño 
asistido por computadora, ···._.si ·e~ ~iri-iJ;1e.d·e •• Út¡¡¡~~~;fé.~;( d~ ~p·r~~cler, '.directo 

y no muy estricto •. _ er usuari~: pod,~á f-iacer.Ln· büen uso y se· adaptara a ·un 

ritmo normal de ínterac~ió~. · 
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El diser'Ío d~ r~; irÍ~~rfazcde usÚariOtiene t~nto que .ver con el estudio 

;1t:tl~í~l~li!iililllilj;¡~~{t jj~{if~i~~~~ 
·';··,·:··'. l"--'j, ·.':._'.-~<·,· -~:\·: : ":·~¡.~' ·--.· . ·-·· ·-. /'.<• .. -

La. i.nt~~~~2.~~;.·E~:u~·irc(;~~~?~t/fü!3ca,·91~.·~·3'.,".~;';¡'tr,~x;é~:~.~1 . éUa1 se 
establece un diál()go·;e~tre el p~o'gram'.3 y el·humano. ~ Si·'se han tenido en 

:~:r:t:;:5sJ~cr~t~:~~~·~76ª~~~:~:y~¿~~j~5·t~~ff ~~i~~!~C~i~~í~~~:~:;: ~~~i~:~ 
maquina (IHMj;· predoriii6an)6s; ~)_~t¿;i,¿~ ~isÚal, táctil y auditivo. Esto 

permite al ;:,5u~fio 'dt:l: uf'l~sl~tf:iril~/.bas~do en computadora percibir 

·información, almace~i;;rla" ~n í~'.~·~di-dri~ (hdmana) y procesarla utilizando un 

razonamiento i~cluctivb ~ dedu.~iiVóT 

A medida que: el~IÍar~vJ~r~ se ha hecho más eficiente, han ido 

apareciendo las modernas'i~t~rfaceis orientadas a ventanas con opción de . . ·'. ~:. . . . . . 

señalar y elegir: venta~:as. ;·menús desplegables y . utilización de iconos 

gráficos, botones y. tétni6~s de. presentación, pulsaciones en el teclado, 

actualmente la IHM u~~·,:t~dos los atributos de las interfaces con el 

Al .diseñar. una fH.M debemos tener en cuenta cuatro modelos 
--:, _j': 

diferentes: 

. Un ..• modelo de. diseño del sistema completo incorpora datos, 

representaciones de los· datos, procedimientos y estructuras del software. 
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;'-"; ~ : .. _·.:<}~_':."· 

Un modeto'~J"/~.sua;io r~~rek~nt~'e1 pérrn de los usu~rios .finales del 

::::::~·~~:I~~?f :~f :~=::~
3

~1~J;~~~:~· Y.:=~:rla:
0

;~~Z~n1~:~·==~ 
;.::.~~r~r~~f %~~~~~f ~~t t:~e~i:~: .~~':;~·u::6~n::;~~~md-:i: 

.. u:/if17~9~·/t'ci~í~istefn~ combinála. manifestación externa del sistema 

bas~do en '6~rfi;pJi~~~'~at~6n.fod~ la información de soporte. Cuando 

coinciden la.irn.a~eff'iy ·,;{percepción del sistema los usuarios se sienten, 

generaln~~nt~f ::;:y,ás f6ó~6c:l6s ·. con el software y lo utilizan más 

_ efecÜ~·~-~~rii¿~-':_.-:}} ~·~Fs.-.:~,;-·. ~:-:~. ;._ :=, 

• -_'ó-'-
f•.'=- <--;·;~·,_,-

. En esemcia est~~ ~uatro modelos permiten al diseñador de interfaces 

satisfacer;úrí' 'é1ehíento dav~ del principid~más importante d~I diselio de 
. ' '.,•e '·-·-·,,'~ -·. - -·· "-•' -,i-'--- .-!·. _, - '+"-,- ~--· _-...:_ -_ ;. _. - . ,_.-- - •- ·- ,;- ·. 

interfaces; cÍ~ üsuario: conoce/ al usuario,. co~ocer las tareas. 
' ' . _.,, _,... .. .. , ., _,_. ,-· :». ' -- •' 

\ ': _,·. ''; ' .~-' 
··)· 

El proceso de diselÍo ~e la· interf~z de. usuario es it~rativo. Esto es, 

se crea Un rncídelo. c:le' dÍse:ric), :se implementa como tin prototipó; . los 
' ' - ~. .. ' ... ~. ·, . ~ . . . . ' . , . ' '' . ; . ' 

usuarios lo examinan (que 'son los que desarrollan el modelo de usu~rio) < y 

se modifica e~ base:a sus co~f:ntarios. Para facilitar este ~~foql.J~ lt~,r~ti~(). 
se ha de.sarrollado un~ ~m~lia g~ma de herramientas de disef:¡o~~¿µ;6toÚpo 
denominacias herra~i~rit~s p"ara ta interfaz de usuario o s'Fsteinas de 
desarrollo de interface~ de usuario (SO/U), y proporcionan': ITlóciSÍos' u_ 
objetos que facilitan I~ ~reación de ventanas, menús, inter~c~ió~' con 



dispositivos, mehs~i~~,d~ ~rtor: Órden~s y otros muchos elementos de un 
.: . :~. : ·'· .•.', ·- --

entorno intera_ctivo;•,• ·> · '·'/ •c--~ •. ;;; 

Un SOi U ;~~r~~o)gi6:~~c~~"~~:2i~:m;~s~i;r~.: 
contro1&;;1~~-cÍ\spÓ,sitlvo~l'cié;eiítrada (como ratones y teclados) 
- -- .. '·.,:'/':'."-·;~j~i.~:-.. ~-:··~y .. /.' -~~'.;<...:,,,·~,;.·.·:'":'~.>.,·· ,· ,.. . 

, . ':_· . :\: :,: :_: :. :·;-;'·:··.:·-:;:.~".! ;-.;.:;:-~---~ >/<·:~.~;>;: Yr_·_ .:·~-;:·.~ : .. _ <:-_.:.·--. ·:·.:.:·.: -_ . . _: · -
Validación· de·la •entrada de. datos del. usuario 

Manejod~.~¡r;~;~~;JJa~J~iÍ~aÓión de mensajes de error 

Retroal_imentaC:ión> · . 
. ,.-, - .. •. ~ '-,:\. ~ -. - -

Ayudas e•ir:idi'Caciones 

Manejo ,d,e''.11i11tC1nas. y campos, controlando el movimiento del 

texto dentro c:lé las ventanas, 

Establecimfe~t6'.de; ~o~exiones entre el software de aplicación y 

la interfaz· 

Aislamient() de la aplicación de las funciones de manejo de la 

interfaz. Estas fi.Jnciones pueden ser implementadas utilizando 

un sistema gráfico o un sistema basado en un lenguaje de 

interacción. 

Una vez que se ha creado una versión operativa de la interfaz, ésta 

debe ser evaluada para determinar si satisface las necesidades del us_uario. 
- ' 

Las técnicas de evaluación cubre un amplio espectro que va desde una 

"ejecución de prueba" informal en la que el usuario proporciona una 



"'·~· 

' 3}~ ~ ,. 
retroaliment~cÍón d'iregt:,;¡,a;ta:estudicis diséñados.formafmente que utilizan 

. -· . -· 

métodos.éstaCii~tii::bs,"pari:l:ra.eíÍaÍUación de cuestionarfos .rellenados por.un 
i. _.- -.. -' - ... - ... •.' ·'. . 

conjunto dé usuad~s'fi~·~l~s:·· .. 

El cicrci;éie:~~~¡·~~~ibnd~ la inteÍfaz de usuai:io tieneha forma que se 

muestra en la figura 5. 

l\.fodifiCáCioneS 
. del diser)o 

; -.1-:-~~ .. ~r~:::' 

cOnsrruCción del 
·: <" PrototipO n 
. :>:.de interfaz 

.. Estudio por 
.'.el disenador 

dé -Ja evaluación 

~:··cOnSif.ú'cción del 
' : prototipo 1 de 

· intcñnz 

· Evalurición de la 
interfaz por parte 

del usuario 

Fig. 5. Ciclo de evaluación del diseño de la interfaz (R.S. Pressman, 1995) 

Una vez que se.ha.construido el primer protoÚpo, el diseñadorpuede 

recoger una gran varied~cl · d~ datos" cua~titati~c)~' y~.c:1'.1alit~Íi&6s:: ~ue le. 
. . ' .__:, -·"-;'"•-.o=-- -- ·~·"'°e'--~---•.. ..,.,,~-' ··"' ' -.· ... - . --- ,, e . •. ' ' ·, _.~." _. ·:· • • .. 

ayudarán en la evaluación dé I~ 'fnterf~z/ Para . recoger ' los .. datos 

cualitativos, pueden .·· dist~ib~irsE! cuesti¿~arlos .· e~tre • I~~ .usuarios . del 
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prototipo. Las pregunta~ pG~d~-~ ser (1) de ~espuesta simple, tipo si/no; (2) 

de respuesta 11urnéri¿á;:_:(;3}'cde respuesta gr~dual (subjeti~as) o (4) de 

respuestas ele pbreent~J~:(~~l:>J~ú{i~~r 

SÍ.~e•c:j~ie~:~~~~~g;~~;int'it~tf~os, Se·pUede utilizar un.tipode análisis 

basado en la'obs~ril~dóildeÍ IJiuário durante un ciertotiemp(). sE:l,estudia . - . -.. - . .. • .... '~~"'' -. ~ - ' . ' . . - . - -. \' - . ' . - \ . - '. . . . 

a los usu~rios d'líra~te la interacción obteniéndose, por eje~plo;· informadón 

·del número el~ t~':r~~s ~6111pletadas correctamente durant~ Un perÍ.odÓ fij~:de 
- - .~ '. - i - .:._• - '. -- . - ' . ,., - • ., - . . ;-, . ,' 

tiempo; ,la freCL.ierícia de utilización de órdenes; la secuencia de·órdéhes; el 

tiempo ef11~1;;¡ad6''.,rnirando" la pantalla; el número de err<Jres; eY Úp~d~ emor. 

y el tiem~o )"de ;~:cuperación; el tiempo empleado en las solicitudes de 

ayuda; y. el núÍrlero de peticiones de ayuda por período fijo de tiempo. 

Estos dat'Os, los.qué.me proporcionará las observaciones de lo que hace o 

dice el'sist~riia, ~I usuario o el diseñador, pueden utilizarse como guia para 

la modiflc~6ió·~ d~ la interfaz. 

Las.siguientes directrices se centran en la interacción general: 

.../.Ofrecer ~~a~realimentación significativa 

. ...¡Pregunta~ por la verificación de cualquier acción destructiva no.trivial 
·'· ••. , - r ._, • . . 

...¡ Permitir:tna vuélta,~trás, fácil en la ejecución de la mayoría de las 

acciones,:• • 

...¡ Reducir la cantidad de información que debe ser memorizada entre 

acciones 

...¡Buscar la eficiencia en el diálogo, el movimiento y el pen~amiento 
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-V Categorizar las:~.~ti~ic:la'd~s'en b.ase a ·su función y organizarla geografía 

de la pant~rra''c;c;g\;~*/~~t'[;ú~~nte 
·~--" > ;> - .: ·;·.·~ .· ,·, 

.../ Proporéioni3~ iiil6nid~ci~s''8~: ayuda'seh~ibles'al é~nt~~to 
;-· ··<:: .:~\'~·.'r~·'~C::.:·":'>!:."'."-", ·'-~- · ·'· ·:.,,,' '·:'.:'. ... '.-~·_,·'.:'·.,,. .. ·-~~·<".' :-· ,,-,:---~ ... '..'- "'' 

.../ Utiliza~ ,verbbs;:~2··~~b~~;··si;pl~si:~·f~:~~s[~~cr~~I~~ b~rtas· para nombrar 

las órc:l~nes ' ' :··:\ · . / . . •. :,. ':!: •:,·~; ;'? '.· ' < 

. . ~·.•vi •.~.~ili:~:;;c¡'.(~~~~f .Jrf§,J.~c~~p 'J~:~ satlsfa~<;<l~s. ?~~~ldades 
del usuario,'.pued_13~e1rpreséñtada'c:Jei•f9rmasdiferentes: con te~to.s; dibujos 

y sonidos; po~:P·;;·~i~iÓr{'..n·~'i~irt"l~ehÍó~/t~·~a~o; ·utili~ando col~res¡.r13s~lución; 
e incluso p~r~l"Tlisió8:<"i,· .. : 

-V Mostrar sólO .·aquella· infOrmación que. sea relevan.te .,en: el contexto 

actual····· 

...¡ No abrumar 

que permita. una asimiladón rapida de la<información 
~: ' , j.~~~: '::::~! .",' · .. -·:,>:·' :::";,_:·,· , -.- ' " ' 

Permitir. a 1,Usú ~ ~¡d' ri,~ n'i~n~r:~i'.C:Jfü~~t~ vis ua 1 

Producir·~'el1~~jli á~·erro·r:;~ig-~iff~~t·it~s · 
C.,.~:.\•"," " ', ·,~ •::: : ;,· ~\ . ·~ . , ':'.-' 

Utilizar mayúsculas y ~ÍnúS'culas; t~~ul~·ciones y agrupaciones de texto 

para ayudar a.la donÍprJnsié>n ·• · 



Capítulo 3. 70 

Utilizar ventanas (sLestán dfsp6riib:les) para moduladzar los diferentes 

tipos de· iritorrnac'ión · 
' _.,· ~· 

!;;'¡~- • . >'· 

Utilizar represent~ci~nes."a'n~l;;gi~as:', ~ar~ :m:6strar la. i~forriiación que 

es más•fácÚ cie.a~irrii1a¿~~j~~~te/ú~6d~ ~~pr~~~nta.di~n .·· 
·;e,,, -~-~~~:·_";; ¡',:o: ~:t' . ····-" ... -·:·:t_: ... ;o·, 

Consídérar 1~ ge~srafía •. ~·. di~~b:~ible eri · 1~ • pantalla y utilizarla 

eficiente~e;,~~: ' 

3.4 ConC/usión. . . 

El software es un elemento. clave. en lá evolÜción de los ~istemas y 

productos informáticos, considerarnos" ºirnport~ht~ . ~ea.ii~~/ ~na breve 

introducción al software, su importan'cia,,cor:ltexto en que se'. ha 'desarrollado 
. -. . - : :~,.;.L.-~-:..;~.:/ :-:«'.-~< ~::·:~/::·:·:(_~:-:,··.;<;.:_~~.-·.~-c.:~·:-«/'.~~_;,·; :·\-_< . . :"' :-.,_ ',<_: ·, . . 

y sus perspectivas. Asimismo ....... hablar, i.Jn,p~c~sobre Ja•:interfaz JHM, 

denominada "interfaz de usuario", co~si~~¡:g¡j~·<~~,~~~A~~~;apÍ~·~plf~a~iones 
de software interactivas. · ·, ·. • · ;·,".:· .... 

El interés en esta. :,in'i~~ducciÓn es . ir1tentar. determinar las 

características fundamentales que: distinguen al software, qJ~ son ésas las 

que deberíamos potenciar pa~~ tratar . de aportar un medio educativo 

interactivo. 
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Capítulo 4 

Rol de Multimedia en la Enseñanza 

El neologismo proviene de Ja unión del prefijo MUL TI -del latín mUJtus­

significa: mucho, varios, y MEDIA contexto, medio; y explica, 1.a idea de 

multiplicidad o de un número considerable de medios a~obiados o 

independientes(Chávez, 1997). > •; Y'. '.; .··... . 
El significado de Multimedia(UNAM, 2000) se 7h,¡;¡ utÚi~~d~ con. un~ 

amplitud diferente, .Para·.algunos es .un. punto d: cdrifJúenda;de varias 

::::~::~:p;;:;~::::~,::~~~:~~:f ~!f~f~ff 1i~J~~l~~~!;~ 
esta variedad de informaciones, y por.;últirnO.'.,· pai:a'!·ó~~os:>E!s el logro 

tecnológico de Ja electrón.ica reflejado ~n el áifo pod~~ ~r~ Jcis c~mputadoras. - ; . - ' . . .- · .. - - ' -~ .. ' - .,,.. '' .. -

Algunos títulos que se. maneJan '·eri'. tor;,o· a 'Ja i multimedia son 

reveladores de la forma en qüe se le ha cciríc~bid2i: 
·'. ... ·._, ·-:-~,' .' - . - ,• . ' 

e 

e 

e 

e 

e 

Multimedia::tecrÍologfa1. digital que integra diversos datos a 
... ' .. ¡ -- . " 

través d~ la cO~pÜtadorá~ 

La M~~i~~~cl~ MGJtiÍTieclia. Combinación de Imágenes, 

M;,vi~i~~t~ y·Se>·ili~o. ) ·. ; '· 
,. .. ~; 

Multimedia;:···~ap'~~i~~.ci)1e'interactividad 

Multlm~d;~ J~~*~J~r~~~ dpción; . 
,.":;. 

·~ - ·• ¡ - <-· . ., . ' .. ~- . -_ ' . 
Multimedia una álternativa en comunicación. 
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o Multimediacomorne~io dEl difusión y édÚcación. 
'-,·,. /{_ :·:·;-~: . ..,.. 

Con todo ello se;:. afirma' que '_la: multimedia es Un concepto que 

revoluciona a la inib~m~ti'c'a:' •. 
Una de las'1áre~s-Cíé·Multimédia en desarrollo en las: aplicaciones de 

. - ~ .-.~ - - . - ., - - .. - . - - . '.· '· . . - ' ,._,, - ' . . . . ·- . - ' - . 

:~n:~::o~~.d~¡~];:ft:t~~ea,;:t:t~;:::~ia~n·~:~::~~~:c7:~1-;:~~,:~:::.ci:: 
aprendizaje qÚé•permifan. a los estudiantes. movérse de uf concepto a. otro 

de a~u'e~ci~ ri~~_:i~·'.'~ropiC>dtmo y siguiendo s~s pro~-íós::'.inte~~~es. Este 

_nuE!~o Lis6~ci~1}g,:.fr~Í,,corl1pútarizado de medios es ciYíll~'nudo a. lo que 

conoc€lmos d~rr¡Q .MúlÍimedia Interactiva, porque permite todo un nuevo 
. ' ... : . ' ,· - .. ,.;~; .!. ·. ~-.' '-· ...... - ' •' . .__ • ' 

nivel de inté~acció·~:;del Usuario _con su entorno. y-.. materiales en formas 

como: el te~to¡ E!l··a'Jdio, Jos gráficos y el vid~o. Una característica 

;;,,'portante d~)~s siste111as interactivos multimédia, e~su capacidad para Ja 

navegaciór;i: e_J usUario . del sistema tiene toda una~ retroalimentación al 

dirigirse a Jos temas o aspectos que Je resulten de mayor interés a un ritmo 

personal. Una alternativa de estos sist~mas'., ~~ I~ simulación que además 

de una comunicación. efectiva, que perniit€l'l~fleixiona:r. analizar y aprender, 

y transmitir información, proporciona u~ é.8~i,:.;'6¿t~ó~\bo ,Jreiiio a práctica, a 

:::~:id::. ~~~~i~~én:::: e~gu,il~·z· ~i~~b.·_,'i.•i.~d···~.-~~i!~~'.~.--·~.·: _ _;_:.~.-~P_.n~-~itZti~_f_~t.!~~;:e.1_s y 
•",';"''.-'..:, ¡-:;._J:;,_-,""• " r 

Así 

crear las cÓndiciones cié un 
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;, / . 

de tiempo y espacio:: La pe°icepcl'¿n;~sµ~ ~t~~ci~t~ i~portante, .asi como la 

;~~Jfüz 1~if~ÍitlF~~;?EÉ~~~g~~lf :~~i1~t~4it::é~,:~ 
toma en cu~n~a el conjunto e interrelación de los medi8s y-' crea trabajos: 

1. Intuitivos. Fáciles de manejar. 

2. Eficientes. Con un manejo de recursos preciso. 

3. Efectivos. Satisfacen las necesidades para las que fue hecho. 

4. Integrales. Maneja a la par elementos que permiten que el pasar 

de las diferencias de los estilos de aprendizaje ofrezca opciones 

adecuadas que enfrenten la situación. 

La Multimedia puede ser .utilizada.· pa,ra tantas tareas como creativo 

sea el docente determinando el niveleducativo al que se va a aplicar y los 
,.- .. 

temas o áreas del conocimiento que.se trabajarán para responder a fas 

necesidades didácticas en proceso;.-ci~ ens~ña~za-y aprendizaje. Por tanto 

los programas educativos pueden ten~r diJt3i~~~-f~nciones; como medio de 
: '. '. .. ··.: :"::,_: ··:· ~:·.'.·'·:~-· ·,;{~;,,:·~>·.·¿t:~~~··.¡:;~;~\'//f-1:.;._":···~.;;.t_;:-;:·::/:>.,'.'.·:.- ,:.,\:":':: \ ;, . -- . 

transmisión de ciertas informaciones(. como ;~n >_exp_erto' que/facilita la 

.. ª;Pe.dzrqe;~n::d:1'
0

z~a~1:ent:p:r:o:c~u:r~a=n~.t~r:a:b:a;1•a.~r:~s•_,o~b:r •. v .• ;e~ .••.• _",~t···ºi·.:dfof.••.;-~~~~~!!~~~~::;:~:=:: 
activldades de •memorización, 

mientras que los programa~ que. bÚs'ba~ ~r\ci~~a~~ol~~ ·6ognitivo de los 

alumnos procuran que los estudi¡;{nt~s ~a:Z:c:>ncin, estructuren mejor su 

conocimiento y lo apliquen a nuevas sitU~CÍ~rl~S. , . 
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4.1 Antecedentes.>'.' .· .. 

Al inicio CieJ~fciéC:~cla pa~~Cla, la palabra .. multimedios (multimedia) no 

faltaba en 16~'·6o~gr~~o~ d~· cómputación por las implicaciones en los 

cambios de int~rácC'iÓA ·éritre'. Jos Jsuários de computadoras. En. aquel. . . ' . - •. ,:~;: - .. . .. -_';' . . ·. .. - . . . - ·. 

entoncés, qUien habJára i~e. r'Tíultimedios, .•hablaba de concretar nuevas y 

mejores forma~ ele usá/~11.a c~mbutádora y que ésta fuese una herramienta 

más poderosa, a~I como del ~ambio tecnológico necesario en lograrlO. En 

1945 Vannevar Bush en "As we. may think"(Calgary, 2001) prop~so que las 

computadoras deberían usarse como soporte del trabajo intelectual de Jós 

humanos. Esta .idea era bastante innovadora en aquellos días en c/~~de lá 

computadora se consideraba como una máquina que h'ac/á ~. c~J~ulós 
"devorando números". Bush diseñó una máquina ·Há~~ci'~ 0

MEf¿;;EX 
·, . - . . . .· . ',. .-:·' • - - .":::.- .'!:_' ~: :- .{·.·::·-'- -_~;_·~-').·: 1:-.1 ::>' -_ --

(ME Mory EXtension) que permitiría el registro; Ja consúfra·'y Já;ni'i:Ínipulación 

.. asociativa de las ideas y eventos acum~Ja~()s~'~n;n~e;s,tr~<~ultur~, El 

describió/a su sistema de la siguie,nté' 6arier~::>c6n;i'~M;e;·G~:.~i~positivo 

.::~::~[iXo::,::~d~:~:::~~:::o~!f ~f~~~~l~~},~¿~Í~:~~f;:~:~::·~ 
que, por ser mecanizado,. puede ser· cOnsültado:;con rapidez· y flexibilidad." 

-. .- . -.__ - - ' -~_:,' .... \".<:··~-:.:::'.·:;_,· _.,..:_.:,,•\.,:/<~0:f.i:~-: .. -_;_,>'~f'· ::,'f·:..'~· ::,;«( ·-. ·, ' 
Esta concepción, semeja la deiséi"ipción~;de'';\Lina·;;computadora personal 

,- - ':· . . - :·- . ... :.·:-":·:<_,)::·,r:>~:.·.~¡./_?:;·~-~,,-.,~Lf':··.::-:·~..,~~-::·"::\~·:::: 
actual. En· el momento 13n que ·fÜf!iPlanteada:~o\er:a factible construirse por 

cuestiones.t~".n~ló~.lcaf y-~~~:§t~~J~ati1~;,f~~•~;~~;g;~~f:···f=' sistema "Memex" 
aunque. nunca · fue·':· constrwdo;·é:/ tenia ";-~:todas:,·;: las · .. ,características ahora 

: . · . :· .. - >- .' :._Jr:: :> ·,-)-::~: -·:··;_;(>::;:;··> . .-~:;:~'..:~''.:;::-~··.";".:<~S~·-:./.tb~·-;)Ji:::.· -/~~i~.~-.--~:~·~·:-'.·.->":.:-; __ ,.-; ··.:<·_,'.. : · 
asociadas.con .las eistacióñes:::de',frab'aj6~multimedi0s: .. ligas· hacia texto e 

' - . :--· -< "._'.-·,'; '): . ·_.'··,~~:. -~:.;-:._y.:·;·,\·,:f·:. _-::·.::-. -. ;-~~ <~~ ··.·~\ < .:~ .. ,'_: .--· -; "_;,,: :) ·'.;~.;-: ,:·:~:>· ,'._.:·_ '<'.··: . ,- - .. \: 
imágenes (por)nedic{~e .. un''sisfema de 'microfich~s}, capacidad. de estar en 

red . <LAN,'ÍNA.N)·o ·¡~t~iA~t); u~~- termi~a;9;áfi~a <¡'.j;onitor), teclado para 

introducir datOs .Y ún , me.dio· de almaceriami~n:to (RAM o dispositivos 

masivos de alnia~enamiento). En 1965 las ideas de Bush son retomadas 
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, .. -.. :·', 

por Ted Nelson en el proyecto Xahadú dond~ ~e propbne•éi concepto de 

hipertexto. Un hipertexto es tipi6~m~ht~':n~ li~eaf: r~cnifi~~(jb yvolüminoso, 

con varias opciones para el usua'rh.·'En 196,s; o:d~gla's E~f1;1b~b<Eleekman, .· 

::.~~:.:~::::· :~~;::::-::~f ~~1JR~I~i~tfüz~
1

~t~t!¿tiig~:I·:~: · 
mariera natural, en vez' de to::Z.;~:1~ redJc~Íón d~" ide~s a for;.i.;~iiú~.eales 
como es el texto impreso. Taht'6 I~; COf'lC~p¿ión de Nelson come:> I~ de 

Engelbart son los antecedentes inníedi~t6s de '10 que 11a!,,amos sistemas 
, ' '. . - '-.. • -. ,. . ·; ..... ' ; ., . 

multimedia y cambian el paradigma de qúe las computadoras son'simples 

procesadoras de datos hacia la forma de administradciras de info~mación 
(en las diversas formas que ésta se presenta). 

En Informática, la Multimedia se inicia a finales de.: los. años 

setentas(Vaughan, 1994). En ese año, Apple Computer lanzó la M.acÍntosh; · 

la primera computadora comercial con amplias capacidades · ·de 

reproducción de sonidos equivalentes a los de un buen rac::lióc'.f.r._,,-/· E~ta 
característica, unida a su sistema operativo y a los programa~·g:~áticÓs qJe . "·. .. _,.. ~ ·- . 

se desarrollaron, con la forma que ahora se conocen coni·o ~');¡mb'iente 
gráfico, propicios para el diseño gráfico y la edición, · hi,Si~rÓ~ · cÍ~. la 

' -, ,«. ,l~' . 

Macintosh la primera posibilidad más popular de lo que se<conoce como 
':_;:~'.>¡ 

Multimedia. 
.. 1, -·_:.'. _., 

El ambiente interactivo inició su · desarroll'! con las nuevas 

tecnologías de la comunicación y la inforf11aCión/:riíLIY~'~bn~r~t~mente, en el 

ámbito de los juegos de vídeo. ¡:>or: .. su"pa,rte,~F'hilli~s! ál 11lis1110 ·tiempo que 

desarrolla la tecnología d~I discb~6;,,~~cto (Í~id6' ó'~tib'amente: a través de 

haces de luz de rayos. láser), ¡¡,¿Ur~io~a ·1:1,,· I~ t~¿~;~logíade un disco 



compacto interactivo: CD-1. La tecnología multimedia toma auge en los 

vídeó-juegos, ~ ~~rtlr de 1992, cuando se integran: audio (música/sonido 

estéreo y '~oz), ~'id~ó. gráficas de alta resolución, animación y texto ~I . . . .-, : '- , .. ' : .. ·'• ,_ . 

mismo tie111p9'.,La ide_a principal desarrollada en los vídeo juegos'eé;: ql.le se 

pueda nav~g~ry buscar la información que se desea sobre unúi3niá. sin 

tenér que·'~e'éór~er todo el programa; que se pueda interab{G~{ c;,n· la . . . . ' .. -·-. ', ... ·· . •'., 

computadora y que la información no sea lineal sino asociativa.' . ::>_ .. 
•. , ••• ' 6 .... _·<:'---· ' 

Así, la ,fv1ultimedia nació de un proceso de investiga'gicjX'.~6'.~( área 
~ • • • .;· J - • ., ""°2 '·. . .• 

informática y quizá, por _esta razón, se preocupa ante to~o·;.~orideEiarrollar 
capacidades tecn~lógicas. Desafortunadam~nte esto f~e'si~,q~~¡;¡'j.,¡ parse . 

fü;~~~2~~~'.Ir\~~f ;~~~&Íf ¡:;g~1;~~~~rif~~J;J~~ .·· 
y facilidades que iifusta eflt~~ces erar1'ínipensablés: .-..... . ':· 

:;::__:;,·,_,_' ~- ·,''\_:-:· -. -.··. -· .. - -';-···.' "•''·.-.:<--:..·:·_;'f.'" 
- ·-· - -~,_: __ \~;:,-_ - -~,~,<'::...:_.~, .. · :~ . : _:, '~-··_,-. 

'rea1iciáci los 

exigencias nuevas): 
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De esta gran .cantidad de aplicaciones nos interesa retener aquellas 

que, de acuerd~. c;~nlas evid~ncias actuales y la reflexión didáctica del 

contexto, serán las más dinámicas en el ámbito educacional. 

4.2 Diseñ~ f:Iincio~al 
Las aplicaci°:nes •Multimedia suelen dividirse en categorías. ·hipertexto: 

pocas imág~~~s~ s~~idb, 6c:>~o son los trabajos para bibliotecas o el manejo . ~ - .. '···'·' ' ... - . ,• -.. " .-~ . '..- "' .. " ·- . ' 

de archivos gra~cies; propÓsitos de negocios y ventas: présenta~io?es de 

escritorio p~r~ adqulrir ideas o vÍdeoconferenci~~ ···cdm()'>::a~oy9 de 

documentos: ·masivo o de interés público: pies~ri{a~i~rieí's'C~~peciales, 
para museos, entretenimientos; y de capacitaciÓn: "estárífb~sadC:ís en cd, 

con capacidad interactiva y entre otros, construcció~ d~~sp~:;¡;i'osvirtuales 
-. -~-:::··',. ',,_.'·:-. ··-,-_.· -, ·: _·· ·.' 

para proyectos de Ingeniería o trabajos científicos.·. Esta última categoría es 

una de las aplicaciones, que nos interesa observar plie~to que contribuye a 

un mayor aprendizaje. 

Podemos generalizar que el proceso de creación de los interactivos 

multimedia, se divide en tres. bloques(Ruiz, 1999) PREPRODUCCIÓN, 

PRODUCCIÓN y POS~RQDUCCIÓN, que a su: vez incluyen actividades y 

· tareas específicas. 

Esta et~p~: r~~u¡'~re'.de mucha experiencia y cie una enorme capacidad de 

abstracció;.¡, para poder visualizar los prc:>b1ell1ai; que se pueden presentar a 

partir de las decisiones que se tomen; de ·una gran C:reati\fidad, para dar 

respuesta a 1as necesidades coniunicatilla~o exp;esiva~.p1anteadas por e1 
.. . '· -· , -.: - ·~· - - . - ' 

proyecto; y de cierta dosis de paciencia/ para na· precipitarse sobre la 



·, . 
. ":•·<. 

';:·,, 
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.··acción; antes de con~iderar todos·.IÓs aspectos qu13 intervendrán tanto en 

las siguientei'et~pas c:l~l .proc~so;com¿; lo~ q~e tienen que ver directamente 
con el usua~fó(F~'ui:i;'19ee).: , . ·. . . . 

,~, ~~ ; .. -: -._y_~--~. 

La etapade'P~eproduccióniniCiaem:el ;n,oml:!nto enquesurge la idea 

de crear ~n .• sist~rna · m~ltlmedia. y· ~s . I~ ~t~~acq~¡¿ hlayo/'tiernpo requiere 
'· . ' .,· ···- .... •., "'. :·.· . , .· . ..: 

para su desarrollo: Cuando concluye; poé:f~'rno~ 'decir 'que el avance del 
,~- :· - /.' 

proyecto es de un 60% de la produccióñ final.:~ Esi,atjuí donde se definen los 

objetivos, características, recursos tantÓ.tf9ríi.~bs'2:6fii.o hUrnános; tiempos y 

costos requeridos del sistema; .cioñde.Qse: cOmienza a organizar la 

información, se realiza el disefío y)eí,'fu'nciónamiento del sistema. Las 

actividades fundamentales enest~ e;;1·~~~·5g~las de planeación y diseño. 
::·-·::/_- :· '.;~'.'.-.:: >~.< _.:,_; __ ·~-;'· ...... _·. 

La Pre producción generalmente C::bn~isti:i. de' cuatro tareas: 

1. Planteamiento delproyecto 

2. Investigación 

3. Diseño multimedia 

4. Prueba del primer proyecto 

4.2.1.1 Planteamiento del proyecto. 

Al comienzo de un programa debemos preguntarnos qué se quiere crear, 

(materia y nivel) y el cómo (~strategia didáctica), y se irá concretando poco 

a poco a medida que se elabore el primer diseño del programa. 
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Antes d_~ Ja elaboración del diseño se pueden utilizar diversos 

instrumentos, :técnicas para el desarrollo de la é:rea'tividad, -aspectos 

pedagógicos yf~nc;ionales, como: 

o Las motil)~d6;,e's; del porqué co~vie;,e;_eJ~bcifar: este.nuevo material 
:'.'_::~·:~~.':·) .: ~.'·-;,'---'.·- ··: ''·;·,_ ·' --- -.. , ·:· . . '. :;:;( .. :··:· ~'c~"{{·'.~'-~i~~~¿-:_'-,\/: :'·•-"~~j;~f-.'" -'!.'f> ·\o-.·;:,.· _-;- :": .. ·._;; __ :"- -~-.:: 

º Las pril11~'.as'fef!~>Ci~~;S,•s_8b~~)~~-;?~,.¡~~bi.~~~-Y;J~ls'-oeje!ivos 
o Las posibles ¡cti~iJ'~ci~-~iriterácti\Í~~- :~;-;: ); · ·; '·-· 

. ,·,·,-~--·-:\::<~:' ·.::,;.,:..:: ... -;.-;/~:;' . - ·.·-·- ·: .. ~:\:.;~: - ~ :., 

o Aplicar nuev~~ (b-~111asdºE3<E3jE3fcicios.'c:1~e exfji;;_n muc'ii~ :,;;áctica. -. 
. . . . . .. .;- •,.•; ;. -.'. '-,; .'. ", -.. --->: :---·-_,,,"' ·' '"• _,,.,_ ·'.-· ·- ,_. ,,. . . . ; ·'. - ., ·-. , _,. .... \ ;~': .'- :.' 

-·. i'{'.:.r-y;::··,--;·: ~::" .·:·.:. . '.";"::..·· 

o Dar formas globalizac:loras y mUJtidisciplinares detrátél_~_lo"s conténidos 
,.,., 

No~s~~~veniente· pretender abarcar muchó~ ~bJeiit~~ educativos 
. ' . . . , . - - . i - - ~ --.--- '-,.-. ¡ .. . . 

en un mismo programa. Es mejor centrar Jos esfuerios~"en':é(alcanc-e de 
r >, :O-,·,'>:;.;- •• ":·,-';'-·: ..• ,.,,. • _ 

uno, o _de unos pocos objetivos principales y, cuahc:lot~1'dii:i'8fi6'ya 'esté bien 

consolidado, ver que otros objetivos podrían t~ab~}aF~~ á6ri-1ia._i~cf~slém de 

nuevas actividades y pequeñas modificaciones> :·~: . (:>.} L~ :· 
Asimismo, en todo producto multiméctil:Í 'a~te~ el~ di~idi~ sus pasos, 

se debe tomar en cuenta como bases reétor~~:< 
:·: · .. -,: .. _' ', 

1. Las necesidades especificas del consumú::lor;final, y . 

2. El principio de la participación activa del usuario .. 

Asimismo, es recomendable en el des~rrollo de esta etapa plantear 

el proyecto a través de un estudio de factibilidad y riesgos que nos permitan 

decidir si es posible realizar el proyecto o no. Los factores a considerar son 

el tiempo, dinero y personal, algunas preguntas que se deben plantear para 

:SE:.'T'A 'JrESJS I'·JO SALE 
--~r·r:::. 7. .. J~ r~.1rir .. IOTECA 
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visualizar. los. olJjetÍ.;ó~ J~n: ¿Cuáles' s'on .1'as',:tarea~ a las que nos 

enfrentamos? ¿cJántotienípc:; nosllewará?:;. · , '.· .. •···· 

~I estudio ~e. factibmda,d ria ~s uná;PfºR~,~·sd•d~ pfoy~ctC>>e,s, una 

evaluación. Por lo tanto,· requerirá 'de ifente c'alificélda cjue<cuente' c'an la 
, ··,. ' . . .;'._·, ·. ::>·::.:;;;.¡f·"t~~-':·'::.;-~}:::::.·.···?.~~::(-:·:i: .. ·~'::;\:;"; :'.~·.::~·/·::,:·,_·.:,;;·._.,/",,·: \'.~~·:·: ': 

experiencia y creatividad.•necesaria; .• porlo'gener,al,''.e¡~'una~ersol)a.~ex.~erta 

~I=.;~!.~~:~:~0~:i~:~:~;i~~r;~?t,~r~~~~ftf ii~l~f ;i 
para diseñar el programa ~¿ltirri~c:ff~':; /·' ;;J . / :'. 

La ·articulación d~me~~~je~c~ro~;;;~~t~s.de las·· códigos soncira: 

visual y textual con. el objetiv6 d_e pt~~~~ir~:t4~tos .;;udiovisuales e~táticos o 

dinámicos suele realizarse de marie'r'a':.~lan,ifi?~dél mediante las técnicas de 

guionización.(Ortega, 1997). Enúmeiramos · las siguientes fases de. 

presentación del GUIÓN: .:· ;;;''' 

1. La idea, historia: la historia es independiente del guión propiamente 

dicho. A menudo, se llarn~ ~ci~·~ta~ión, el trabajo que consiste .en 

desarrollar una historia bajofofma de/guión audiovisual. 

2. La sinopsis; es un b~e~~)~•~IJ+~n del guión, de la. a~ci~~. de los· 

personajes, de las intenciones:; expresada mediante el lengUaje escrifo en 

dos o tres páginas. <. : ·.·. >,Y7, 
3. El argumento: e~ LíÍJ lres¿'111:en ael guión en poca~·:pagi,íl~~· que . 

de¡scribe la,' historia cci~plet~~ ''::'.~~ed;;; contener la sucesió~ ,.;J'~~r~d~ de 

. t~d~s las escenas: . por)~~ci~~·J:·~o~ · una frase que ,resurne. la ~cción a 

desarrollar en cada ~nalj,;'P~;~;Y~ü.formalización pueden elaborarse fichas 

'(una para cada esce'ri~). que púeden colocarse sobre paneles para poder 

te~er·una visió~ glObi::I~.:- ... ., .. 
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4. El tratamiiiritd: Ó~~ti~n~ Urla 'descripclón detallada de la. acción que 

va a·desárroi1á'r:;;e;_-~ri¡.1él historia audiovisual, en continuidad, C:on los diálogos 

expresaclos:;;n_e{tilo~ciirebto. 
s. L.a c'arit:i~üidad :dialogada: es el guión acabado en sí ·e incluye .la 

acción, c:le~dripelón'de· los personajes y lugares y diálogos eh estilo dire'cto . 
. , •1 ' ' -' - .. 

Está dlvidida en escenas y puede presentarse en dos columnas, una a la 

. iiqúierd~ que.'describe los detalles competitivos del texto visUal y o¡ra a la 

derecha en ia ;~Ú~ se explicitan los detalles compositivos del texto s6noro y 

· dialogal. · E°sta;i~Uede completarse con notas sobre la biografía de cada 

personaje, l_adesC:ripcism del contexto histórico, social, económico, etc., y la 

.. inciusión ~e gráficos, mapas, bocetos, dibujos, etc. 

6. La p<frtitura técnico que surge de enriqu~cer la continuidad 

dialogada con 1~s irldicaciones de filmación y puesta. erí. es~eíi~T~1~kéomo 
.··el tipo decplanb fíf~i~c:i. de angulación, movimientos d~i1a'''C:á"1'f;-~;:'tipc~tde 
obj~tivo a uiar, movimientos ópticos (zoom haci~ c:l~1~·nfeio fi~6i~ ~trái) y 

>relaciones visuales (fundido, encadenado, etc;). ' -~ ;_ ;. ;·.e 

7. ··El story:-Bo~rd o escenario: es el partitura técnic6-deí f¡f{J;'; Rci dó10 

descrito con< palabras, sino . también representádo ~isualr;¡e:ritEi}m;;diante 
dibujos.méÍs o.menos esquemáticos de cada plano, como los''c'órrii~~ .. 

. . ·.La·. shTipfificación del esquema, para la guionizac:;iÓÍÍ de un 

documento audiovisUal,.se realiza mediante los siguientes pasos: · 

1 º. Elección del tema. 

2°. Redacción de lasinopsis argumental. 

3°. Elabora~ión del guión literario. 

4°. Elaboración deLguión técnico 



Rolde Multfm~dia en Ja Enseñanza --~82 

c__ ______ __,l-1 GUIÓN TÉCNICO 

/ ~ 
,_._ TiMA_.·.1·_ SINÓPSIS 

1 1 
GUIÓN LITERARIO 

i ¡ 
Destinatario Partes 

..¿, o 
Objetivos Subtemas 

..¡, ..¡, 
Contexto Estructura 

Secuencia 

lmalen ~xto 

i 

Imagen Sonido 

Planos 
Movimientos 

Planif. Angulación 
Duración 
Transición 

Focales 
Documentación _.,.. - Selección de Contenidos 

Iluminación 

.. , -

El GUIÓN CONCEPTUAL es el docurhel1to;a partir del cual se puede iniciar 
,·. ., .···,..;,_,····.,;:,f. 

el proceso del programamufUmi:dia\,'~~ti·l'"lol:l,servirá para aclarar fo mejor 

posible fo~ objetivos del proye¿t~. 'y qJe-fÍnali'.Ti'erite será útil al momento de 
: -' -· ., .. , · .. "':: '·.' ·,: ... ·~ ··.' .. ·~ '• . 

evaluar_ el producto final. El guiórí conceptual por tanto, tiene que contener •. •( , . . -.>·.- •p- . ,. . . -

toda fa información relacionada C?ºn fa idea qÚe se tiene del producto final. 

Los guiones conceptual¿~ p_¿~_clÉ!n:ll8:riar enormemente eri cuanto a 

extensión, pero se deben tener encU~rit~:­
Nombre del proyecto. Es irnbort~nt~ ~signarfe i.in nor-r:i~r~ g,:p;oyec,t~. 
Inicialmente se puede trabajar con ~n :noryibre te,ritati\/o~- c;nió-rme.i··ef 

~:~::::p~:,~.::.~~:~:~,~,;~~:Z:~~;~t;~,~,f ~1~~~~~~~~:~ , .. · 
producción del sistema mtÍltimeclia. '. Los objetivos' se p'uedeñ -plantear de 

manera general y/o partid.liar/ . -':;;. - <'.'· '.: - · :\--> << ;:;~( 2 ;-; - . 

Público al que va dirigido~ Es ;,,.;portante;afier aqué.'u-~í.J~rlonc-J-s e~tamos 
dirigiendo,_ en ;~u~~fo;:'él edad: '~é~e~o. ~dCcacióñ(-experiencia .. con. 

computadoras; .etc. -· Esto nos ayuda a ~eterminar el- diseAo- clel ·sistema 

multimedia. 
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Descripción del contenido. En este punto se organizan los. temas o 

puntos. prindp~l~s ·del sistema y se describe. eL tipo.d~· inforrnadón que 

éonformará'el contenido; así como la extensión de.1c5s'rnisrnos: ••> .. ' 
Medio de ·•di~tribución. Se Indica. él medlc5 ·en 'e(q~:e el proyecto 

multime~'ia' ~e~a· distribuido (CD/ROM, web; ki6~~~;~6vo; ~tcY< .:.· .. ·.. . 
. R~q~~rirnielltC>s del sistema. se hace ~nEi'ciesc~ipC:iÓ~'!écl1/C:~'..~F.cu~nto 

al equipo que se necesitará para la reprodúccióndel 'si.stf:'?ma\'múftimedi~. 

Los ~equerimientos del si~tema dep~mde~ '.cié1 medio d~··di~tri(;i¿Ción%ero de 

manera general lo que se especí!ica•.~s'ttip6 y~v~Jo~i~~~.~,ii~,'J~.f~f;~:;d?r. 
cantidad de memoria RAM requ7rida,, esp~cio' aproxiITlado~en;disc()~idurC>, 

características de las tarjet~s:de;,~ide~y.·~~~ib; ·~eTé6i~~d~d~5;cb~~?M, 
sistema operativo, etc. ·<· ·. ·•··· .·· .. J.,?T'\/~'.::·. ··t<: ... · .. ····· 

~º~Nº::~:~.::~;::~:~fnf ¿:~:~JI!~t~:f ¡}¡~;~~~~i~~t~·::, 
proyecto y la responsabilidad del productó/détermiriarán si es ~;ecesario o 

~:~:::::::~~:~~:~;;~Ec~~~~:~~iK~~t~l!ii11§~!~::;:::~: 
limite de entrega, presupuesto y forrTiaS'de:pagd/responsabmc:lades de cada 

~~~~;~:· ~f :~:~2~i~~ol;~~~~í~~~~f ~~~~:;,~:;~;:~~ 
responsabilidades, presup.jestos;.:;~;~·e;6iati~~~cyfechas limite de término. 

EQUIPO ¿E PR00Ucc1ÓN.i''D~bid~ ~·~¿e ¡~ c~~,a~ión de una aplicación 

multimedia es un procéso cioíldei~t~i;.;ien'ei~ ~ari~~ p~rsonas y el talento de 
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producción y creación no vienen incluidos, .es .importante para el logro del 

éxito en cualquier prc)y'ectc; mu1Íiriiedia u 6tro sist~ma, que se forme un 

grupo necesariamént~ riiultidi~f?iplinario .. Los roles' que se requieren para 

formar un equipb>decProdLcciém;;•e1''núrn~ro'~de:'!Jersonas .se···· determina 

=~·;"º:· .::.;v.t~t~:{i~~t~~~!¡~i0ti~l~t~B~!~,~~~;~~~~~~i~!;·6 · 
concretas e.n etapas relev'antes •del proyecta: , . O"!;'. •?: .:;:;¡',}: · 

:·~ ·" ~." , .. :~.; ::}-">: .:-?, }'-

El product~r/C> .Coorcilnador ··generar. una i:>ers~na>'ci6~·. dones 

organiz~t.i~Ós,\.dap~z· de integrar y motivar a u~: ~~~·i~o/~e trabajo 

diverso, y qÚépi.J'eci~ administrar recursos, concili;:;r,'agendas, cuidar 

calendad6{de ~ntrega, y en general actuar c6~o ;enlace ~ntre los 
.· .. :···. . ,, .. ···-·(-

productOres: y los patrocinadores del desarrollo. Erí'.el caso didáctico 

especialist~ en ingeniería de software ~ón' c6nocimientos en 

psicolo~í~ É:i~ucatíva, pedagogía o similar; qÚe'.t~n~a experiencia o 

int~rés en ~1· desarrollo de medios educacional~s: 

especiafi~ta ·'.en informática o · progr~íll~ciof;<,una. persona que 

entienda ·y; tenga experiencia en 't'a~it\IEir./'iél ''usabilidad de un 

programa;ciiseñand? I~ intera6ción'~a~~tjJ~-~~a-intuible y amigable, 

expertos ·en 1~ progr~,;;ación d~ leng~~j~~·~utd~e~''. 

:~~::n~00;0d:;~:~~~~0:::1~dfa~¿~~~ifü.;~\ma cohecente y 

guionista:' Especiali~ta~ncar~~46d'~F\íb\c~~ ... ~~· e~cenas específicas 

las ideas del expert~· y~I ~étbdc) d~l:~~clagogo> 
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especialista en conte'nidos o investigador (docentes y especialistas 

externos: co~sÚltad~~). éxpertos en el tema o contenido: Son los 

especialistas: · '~6bre'~:·: una temática particular, dueños del 

"concii::i~ie~to";Üg~persona especialista y actuali:Z!;ida en.su campo 

de 'conocimÍentó, bon interés en transmitir lo que' sabe'. de manera 

clara y sencilla: 

diseñador y fotógrafo. Experto en diseño audiovisual, gráfico para 

generar interfaces y procesar imágenes,. () generar'\animaciones 

simples y grabe y/o capture vídeo, product;:,r~~ d~, ~bjetos,'como los 

dibujantes, fotógrafos, productores de vídéo;~/animadc:fres~ etc. 

Expertos, normalmente artistas o per~·o'na's ;j¿ 'í~t¿ibión y habilidad 

artística, que puedan plasmar sus cia~·¡;¿¡;i~ntos'd'~'.estos medios, 

~~e~::;l:::~~;:·.~~{;~:ªJ~.c1~~l!~~;~;y~zKt:~~!~r~~6ci~p~~~~~:;:e:· 

;.~;;t:~:~~~~~;;;:~::;~~~:~d~'i.;lti~~l~·~tti·~~\:~~: 
audio. ·., .. , '/.·,·,:,. r./.:.'·i···/.· ''·\: ,,. 

::~;u~:=~=:~h±~t .i1~1~~iif ~~tli~~~f~\~~{Ji:~~¡tl~~ti:~;: 
diseño y el coordinador' de 'programación,' evemtUalrTÍente uii diseñador de 

' e , ' • < " < '• • • • '. ~. 

interfaces. 
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, 
PLAN DE ACTIVIDADES. Resúrt~·u'n inst~un1ento fun'daméntar para planear 

y programar todas las actiyici~.ci~s·Ó;tkre~~'.que_sé.'.'van:a·.·.realizaren el 

desarrol~o de proyecte>/T:~l;i~,e~i~.iu.~'1ré!;f~;\,~~e-i:8:1;tiy¡g~á<:¿, .. pued~ ser 
representado a través:', de/una :·grá~ica;dE!/ Gantt'c (ide¿,j~a?por Henry L. 

~:::t:r~:~~:::~:~.·e:9itt>~ir~~r~1%f r~~~~1f ~setzf t~~=,~ª1~t~:~~i~~ª~~ª~ 
relacionándola. c~n .•. ·éltiempo.:fEs're.C:omendable;y· cbnJeniente detallar .lo 

' . - . " ' .. " ' . '" .. ''• . ' '·· ,., . "''', . / -. - ~ - - ¡ 

más posible cada tarea· para tener:Uría mejor admiríisfracióndelos tiempos 
' , .. - - .-. _, - . ·.- ,- -,.. ;.··.,. -.. 

proyectados. 

. , _.- ·'-,, . , 

El proceso para ~e<::"a~ilar la información que utilizaremos para presentar en 

E:lr proy~C:t~ mÚIÚrÍlec:lia p~~de ser a• travé~ del cliente, quién proporciona 

toda rá i,nforrnafióÍ"l;'()'cier.'i~vestig~d~r.quien ~ealiza la tarea de ()bt~Íle~ toda 

la inforr1,~c.ió~ b~~án'do~~ en las ideas de los expertos y del ~riente. 
DebeimÓs 'téiner,cuid'adc:> en el uso de la gramática, términos y co~ceptos del 

tema a··des~Ír~llar. 
_-·::. - ,· '.''. <" .:·_.~_-, <·: .. · , 

Si el material lo proporciona el cliente, se recomienda qÚe el formato 

sea tal y como se desea ver. Al realizar un convenio, del:Íemo~: incluir un 

' apartado referente a la responsabilidad en cuanto al uso•del material no 

original. 

4.2.1.3 Diseño Multimedia 

Una vez aprobada la realización del proyecto se procederá'a diseñar o crear 

cada uno de los componentes de la a~llc~~-iÓn'. E~ta etapa comp~ende ras 
.,· :·- . . ···, ' . 

tareas de organizar la información, de/pe~sar ~n lo.s medios que se 
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utilizarán, las'. esÚ~t~,gias' Y. a~c¡~,,~~ ciue>'poc:ÍráYefectúar el usuario y la 

aparieneia ·qlle tendr~n'·1as''pant~llas. 're·F~ ·ueJ~~ a cabo esta tarea, se 

::~::7;1;;:~t~~t~~~r:t~~i:t~;~~fi~~;~:~:::::.0~~~~::.":.~~ 
; .. _-;_ ... ;-_'.fi ~: : :' :, •"'. ··' 

Lo que busc~íTios é'ri l~s fases de Diseño es: 
: ·.-_- .-.--:'.- ' __ ·-·.· ,, .· 

1 . Organiz~r la infÓ;),;~ció~ ' 

2. Elegir /os.medios más adecuados 

3. Diseñar la navegación 

4. Diseñar la interacción 

5. Diseí'íar la interfaz gráfica 

1. Organización de la información. El propósito de esta tarea es 

dividir el sistema en módulos, secciones o bloques significativos de 

información para· posteriormente,• .. c~nstruir cada pantalla del sistema 

multimedia .. Es importante esta ·divisi6'n: ~;:(ra obte.ner una estructura del 

sistema tomando en cuenta la ~aHd~d ~~ !36s'éo;:¡t~~icl~s. La separación de 

la información puede reáÚzar:se'· é:Ól1 l:>as~ á1;t9,'.r,é1';\ibicación geográfica. . - . . ._,_ ,.· --- ···, ·-. ' - , ... ·' ·-·. 

secuenci.a his,tórica o secl.Jenaa ,:iarr~tiya;:as(co;,,o; de identificar los temas 

que tienen más prioridad¡:)a~a e(us,uario y c9ales pueden pasar a un nivel 

secundario, las dim~nsiones de cada parítá11él y la cantidad de información 

que es más important~~~nte lo~.oj~~ d~I usuario y, de utilizar los criterios 

ergonómicos: legibilidad; cÓnsÍstencia, ·agrupación, densidad de la 

informaCión, etc.· 
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Así, es importante observar en fa organización de la información la 

Ergonomía(monografias, 2001) que es básicamente una tecnología de 

aplicación práctica e. interdisciplinaria, fundamentada en. investigaciOrÍes 

científicas, .que tiene como objetivo la optimización integral, los que estarán 

siempre compuestos po~. uno o más. seres. hu~anos cumpliendo una.tarea 

cualquiera con ayuda de una o heirramient~s. Al decir optimizaciórÍintegral 

queremos significar la.· obteinció·~ de'. un~· estructura sistemática :~(iu 
correspondiente comportamiento dinári;ico que. satisfaga simuitá~'e~' 'y ·.·.·. 

. .·· . '. .. (.·· _.; : ., . ·~. '· ,. - . . ' . ... '· , ... -·.-· 

convenientemente a los criterios: fú~dalÍ)entafes de participación. de\ i.Os. · 

seres humanc:>s .en· ~uantb a'.,'.creati\Jici~cltecnológica, · gestión<yrole~;· .. Y 

producción: en todo·,fc>·c:¡;_,9 ,ha~'~;.~'.,'iá';'kticada y eficiencia ·~n ~íntesis: 

producti:~ºª:~.:=~n: d~ ,liii,,¡¡:;zaf ;~n ';~ · J;~.~hta a .tcOV•• de Un 
-~ . .:. -·-"'·" ·"·.'~'-\·· .. . : - •;.·<· 

El guión ... literario contiene: la .. información.qúe,ha sido .seleC:cionada y 

depurada.· d~rante ia investiga~ión. ; Se pr~s.erita 'erlJorri-i~ ~~~c;itiy sirve 

. §;c~i~~Y:~~~I~~~=2~~~l~~{;f ~lf ill~~~~~~~ 
estructurarla no res~fta tan;ardua; porejempfo,cúarié:lose:desea reconvertir 

un manual de organizaciónde. una empres~ a uNiii·i~~~·}rl;i'uftimedia y ya 

se conoce exactament~ qÚé información debe ir e~ ~·~~~ ·~~rte del sistema; 
'n • . .· .. ·-·-·.' 

esto facilita enormemente el manejo de la infornÍación>5}En'ot~os casos es 

necesario sabe~ ~i:;é es fo que se quiere hacer para ~~g;;Ífii.i~rl~de la mejor 

manera posible. 
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La manera en que Jos recursos se.esfru~turan y organizan en un 

espacio. de información, y Ja forni'á en q~e; J~;" usu~Íi~s. llegan .ª esa· 

información a través de una interl~2má~ ·~~t~ranyp6r·.b~nsecÜencia .más 

sencilla, son las caracterí~.t.i~~;~f~;~é1i: ,¡~4.<?r;~.~t~lH.#~'i~ 1~1~S ~~~olÜción 
contemporánea en multimedia:: > ~· ;':>;;~:> ::;;/(¡y~: '..'. ;~J;i:~~i· .·J.:~. :i.{i\ .· • 

El diseño funcional pJ~ci~' f~61¡:;i? t.am~ién'• un· esquema;con una 

primera aproximación al formato'/ aFb6íii~~i~.~:>b'.~e(~··!J·6'i;i.Ig.¡·~~t~:2ió'n que 

acompañará al p.rograrna. Esta .. doc~m·e~'i;;¡dóii';' %~~~t~7(5?'~~;0i:>1#~ .·los 

apartados siguientes: ··· ·•··· .. , .. ·''·'>'• ···· •· ·y: ·•+ 

Ficha resumen. Consiste· en una fil~a:;s:infüt¡f~:~·u~'.~'re~oge · 1.as · 

principales características. del ·•progr~~~'.?f?~~n'iiti;á·:
1

~1 '1~dor 
obtener rápidamente una idea 91dbal~;~ef0 6Bnt~~ido y de las 

.·~ ::: ;·-~'._. ·~' :'...' 

posibilidades educativas del programa:;~?~· ;.-k\;:2,~ ~:. 

Manual del usuario. Debe de expli~a~~\¿~o,lo ~~e necesita saber 

un usuario del progral'Tlá para Ut}li*a~io:gin-problernas y sacar el 

máximo partido de sl.Js posibilid~d4s:..;''(b 

~c~::,d:::.ctlc&;:it~*B:ii:t~~ÍiS,1~7:,~em:~ ':::.=,:"~~:; 
estrategias para ~ey;;i1uar't"ehúe~i:limiento de las situaciones 

educativas.qi.i~.g~:~~;~ t;;>g~bJ;an:;~,.·etc . 
. ~.:·.'-: :;.·::: _, ,·, '" ;; ; ~-·;:-;}_.:· 

La documentación ci~1. i;i?6g'~~ri,~ se debe de hacer con tanto cuidado 

corno el mismo pro~ud~o 'i~fF~~ti~o, ya que constituye un elemento 

indispensable para' qúe lc)s Üsl.Jari.os puedan obtener el máximo rendimiento 

de las prestaciones ,que ofre~e elmaterial. 
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~·::::rJ':tf ¡;ifüí~f :~i~~:l~t~~~~~l~~~!Fi~::d:E:: 
elecciÓn·cie• ~edi¿~ ~e puede 'l69r~~?~,~~;:;:~·r'3usH~~i,~·s:amprenda y asimile 

mejor la información. .;/' :·: > .•;; . • . 
Í' ';»-.' .!. ,- ,~·-~·:·; ))~'·_.>.;. ' ,º:··.->-<· , ' 

3. Diseño .de la navegaciór1)Atr'av'és·de esta tarea nos enfrentamos 

con uno de los aspectos ~ás im~oifanfes~fdciri~·Íd~rar··eíl;el diseño de una 

aplicación multimedia, quepJ~c:i~\s~/Ú~ilp:~r;la.~st~~ctu~a de Ja interfaz, el 

MAPA DE NAVEGAc16N:6'6l..O:d'R'.A'itikb'E FL'.ujb · · 
\ , ~-.: _ ... -

Mediánte este'. mapa .se. defil1eÍ1 ·•· léls c6n~xi6n~s o vinculas entre los 

diferentes bloques de irlformaC::ió~ osec~io~k~ •. ~LJ~finaln1ente d13terminarán .·· 

cuáles vá'ri a se~ la~ trayectorias que el. ~su~riÓ ~~~}á s.;;~fLÍi~ ~~ er pro;e~to · 
• ,_-,. - ' · • · · -" • ;,:- "- · -'o;._ --;:. ,:" ·-' -_ · ·- · -.- -~ • - o ·e -"· 

·multimedia~ L:a narrativa que· se va ª manejar· s~.:.defin~Ien :esta .et~pa 
.también. A pesar de que puede parec.er que' e><ist~;~;~ll~¿/gra~·varie~~·d de 

·¡~:;~~¡;~~~ª~~nn:~t~::~;:·e:;r~~::;ª:e:J:i6~~hrEt~r~)~~!~~¿~t7i~~1fn~~:~:·· 
compu¿sta, que a continuación d~scribi~b~\~ :/ :: ·.··. '· '' 

.·_:::;:--- "'·'.· 

lineal. El usuari.o navega secuenci~lmente de un ~~adro o pantalla a 

otro. 



.Jerárquica. El uscuario n~iega a través de las ramas de uria estructura 

de árbol. 

' ,: :¡ i~ t: ~ ::!'. 1 

1 . ; 

No lineal. El usuario navega libremente a través de Ja aplicación, sin 

que se le limite a vías predeterminadas 

Compuesta. Los usuarios pueden navegar. li~remente pero también 

estári limitados en ocasiones por presentaciones lineales de películas o 

de información 'critica y de datos que¡.s~iorg~nlzan con más lógica en 

una formajerárquica. :.- .. ..... , 

Fuente: Multimedi~ j\pÍicada CCPM,.2001. 

No existen normas rígidas para crear un mapa de navegación, Ja única 

condición es que funcione como. una guía clara_ d_el diseño, algunas 

convenciones generales so.n: 
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Cada seéción.s~i~s~rtará·~~ u~ ~ecúcidr-6·6onel nombre de ésta.· en el 
interior: 

. '' :.. :.'_}.;"'. ~:·~~" . ' ... 
·:·.:~:- é'·. :~;_;~:.~';~ 

- '::C.', .~·-, • '.c.< •"··-''. ·:h~·.:.·,),t~I:. ,· .,·- ,;·,~.:':'. 

Las jerar~LJía·~;de la:·il1forrli'ación'#e.C:aci~:s~cción:}3stf r~n dadas por su 

. ~~~~:~ti~:Jj'~fE±i~f i~ts~t~~¡f¡~~º{~~jt.JfJ~~~~'.~~i~~~¡d;ii~~-'.e~itar 'ª 
, :,·::··;:· -, '. ::_::;¡.: \, ~·;~> ~:-~:- ~~. '.>~:~,-~ ~;~~·:.·.;· .. :.·:_~::~,:~:: :~%~~ ~/ ~t;~:·:;:~ ~-: .l~~~~-~ ~-~~~fü~~g~i~~!;; tiJJ,}.· :{f }~:·::-:i~~i:;:;~·.: :~r :~-/ : >~~~f.·.. '. ,: : .. 

La flecha ~()ntinu~. 's~ñ~,I~(~~.~. co~exiónLcori ~<~tra:•,área .de;' información 

con.Ja que:~e;;~:~~sá·.·~~~:i~~r::~~i~;~~~c··~~~~:::~e'.~'ui.~'.j:i,~1~/J·d.~1~'.~~ogra~a. 
La flecha. discbnfinuá 'marca·. üría~c~nexi,ón corf un 'áre~:~einformación 
que regresá~.;;:a·~~~l1ti[l~~r·~86:'.~1tf~i6J.e~(Y,s*9r,~~~:,~~:1:º,;éticamente. 

::~:;:;~)2~:~:~~i~f ~l:i~if 9~~~~~,;~;~:,r~:::n":::~: 
-: ;.'- ""·'°:',.-· "" · .. ·e;. ."-: 

Cualquiercomfint¡\¡ri<Jaci3~dií'de'fas.con~xionés·se anotará al lado de la 
~ ..... ,, . ! _ _ '- ·:-.,- - . o- - ' "· :. ,_ ••• '·, •• -· • - ' --:. • ·-.' •• ;- ._, ' _,. • : ., •• - • ' 

conexión•á la qú'e h'a'ée reférencia.eléomentario~ .· .. 
. < . · ·-_: -.\'.<-.-~~-.· ~.- -:_:_~-:~-_;1,<";_e•,' -\:,~~~:- ~_:.:.:i.;>::.:·,·--~ < :·«·.::;·. · ~:_.,, :· .. ' · ' 

:;~-~> .,· - . 

Se tiene ,qú~'P!(J¿Jfa',; quéflas~conexiohes•né> se crucen, para evitar 
cualquier co~fu~¡'ó~> \~'e ' ·~'._ ',/'.' ;'> .. ;::.·,.: .. ··. ;;.,:' -~y-, .. ~·;·:~>· 

··":"' , - < ·, :~:::· 

El método de navegaciónc:fúe sé brinde.para ir de un fugar:~ otro en el 
'.' '- .. ";." ~:- -.,·-_, ,.,_ .. _,_ ·-\,,·.·-·. -· _.;; ·- .- :·,_··--«"'- -·- .. '·,-· ~->"·~~--- -··-><>'·'-···,_- ._,_ -

proyecto es.• parte;ide'la.'"'interfaz }:fel usÚaria:·~Eliéxfto, de;:lá, ~plicación 
multimedia depende'l"losólo del.dis~ño; ~¡ri6°(t~mbiél"l• cie.16~ detalle~ como 
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~ -· .. J": ~;: -,.; . ~~·.' 

. (/:-·~~--'- ~·<:2: ó·:."': .• ., .-.--••. 
.•.(·\·.······ 

la posición ~e ic:>s b?tones··/Il1teractivos 

relación· cori Ja'.~·¿~J,Hci'~~'.'~~I A~4~tié{>: 
·o de ·las áreas sensibles en 

4.Ó;;ét'io.de /,jter~tci¿h;'.La;mayoría de .1asaplica.ciones multimedia 

permiten ha·c~~~:~~1~yg•a./~a~~ d~;'1~ p.l:Ínt~'1l'a:~ 'c'ÜaJquier objeto se convierta 

en un botón oilárea '~e~~i~ie;;-,:E1Xcii~eñ~;'.ci~1>rnapa de navegación debe 

proporcionar boto~es lógico~; cÍ~ ~oa6 q~e sus acciones se comprendan. 

intuitivamente por medio de.Ja;~epi~sentáción gráfica de los iconos o por 

marcas de texto. Es importa~te lncJl.Jir botones que ejecuten tareas básicas 

de mantenimiento, tales cofr.io ei': firi de Ja ~plicación o cancelar una 

actividad. El objetivo es formar las. rut¡;¡s de acce~o a Jos diferentes niveles 

de información y decidir lo que sucederá e~ cada pantalla. 
, .. :·.,· _( 

Existen diversos tipos de i~feracción;encu~nté:> a su forma: 

botón, texto sensible:;·C)ijji:tC> s~n~'ibÍ~. -'zonas sensibles, o como 

resultado de alg~na,:a~éiÓri'o i~,n~iÓn~-) .. _. 

una P:;,~~~ J"oi2#:o~~tA~~~i1,º.~{d~in~~e9acl6n sl<ven parn dl<lgkse de 
-.: '·.· -·.··¿ .. ·,·: : < ~,: ;' ~};,~;:-

de ruta ~r~f~ti~a.'•:cs~~:-fo~ que clependi~ndo del Jugar donde se esté 

ubicado; ~ci's ii~v~·r;<;¡;{ ofr~ 'pant~lla,• por ~jerrlplo: continuar, regresar, ir 
. ' ~ -, '. _:. "·:_:_: ;~J 

a Ja sección; etc.'\:' 
; ;.;~, ,- /'·'~::-.· .. ~: .. ·o,:•·::-~\-- •', • 

de ruta absof~t~:' Son Jos que independientemente del Jugar donde 

se esté ~bi¿~do, ~~s ll~van a una pantalla específica. Estos 

elementos se dividen a su vez en: 
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. . 

Generales. Si se encuef1~ran en.re¡:l,¡aUdas ocasiones a)o largo del 

sistema. •c:~nio sC>n'los,n;{~nús;~giosariC>; etc . 
., - • ' •• • • " • 1 •• - • - • - ••• ~-, 

Particu~~re~<ki a~.ar~d~~eri¡p~~t~rr~~-¿spe~íficas co~o opciones 

para dirigirse a subtemas . . '}; ~.· ·:: ', ':. ·~:ij,/: ,:,·. ;~> ·.··· 

también po~·:.sJ·:.!.~;;~;~~;:,··P.~f~t;t;;H,~r,;~H~~áit¿1~·(,~~fif~;,;.1.~~"" ci,~~·~lieg.ues de 
medios que se lleván a' cabcien, lásidiferárites'pa11tallas;,:·püeden ser: 

,,. ;· . ·. _,,_. ·:-,: _;,:---.~ ·: -- ··./,·"·_. ""{'..·,;: . - - ·. --:"·' ·,·::~¡,\~ )~:.:-:~ .. :. /.:... ~ ¡ 

':·. ·-··· '.-'· .·_-: ·- -.. -- ~·.;-· ~:'.({····- -
Disparadort~ de}!n,eclios: Son los ele,T;~iitostqUe sirven para activar 

un víd~c;.·:~Jdi~;,t~;xf~'.·e~c., dentro. de la.~~·ñt~,rí~·(ceri' el caso de las 

palabras sen~itil~s'se les conoce como.hiperÍriecii65j. 
:·--.:~~\.·'··. -~f".: -

Herrámientási(je:control de medios. Son lokelementos que permiten 

manejarl~;±~·ai6s, por ejemplo: las barras des1'¡~~b1es para recorrer un 

texto; los borifr()les para ejecutar una anima~{órí';3.dE:lten~rla o hacer una 

pausa; los ~leriientos en pantalla que se pJed;~~'~esplazar de un lugar a 
'.->+· ' -~- -·¿/,,/ .,., -. 

. ·,:(-);> ' .. 
.·:\' otro, etc. 

Herramient~:~ de configuración .•. Son ·,;~s-~~~l~t,,é~t~s}que permiten 

~:;F.~;:¡=pºL~;::;º;":·~:~·:n~~,~~~if f (~~!·~~Jr;::~:~.:º; 
5. · Diseñ~d~),~~~rrazgráfica.' ·Se r:~uier~•,'d~;~~:md:des artísticas, 

dará la.primera:i~p~e~iÓn al Jsuario.y d~~ll~d:~pe~d~rá'¡¡;¡ aceptación o 

rechazo del pro~;a;,,a; La idea. es definir ,un estilo visual para todo el 

programa multimedia. 
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. -,:i~ '.:º>. '' .. : .. 

Teniendó ·.una 'estructura i gel"leral; del. programa ·y los .... mapas de 

navegación ele °,ªd~.~~~~íóA·~ ~rupb .de; i~formadón; pod13'mos.c().nsiderar Ja 

presentación d~e~1:a 1,i~f~~rii'ClciÓ~ e'n ~1.áu1é>,r-J T~C-Nico' •. en éli~e ~notan 
las. características:

1
qúf se··definari en.··.cada•·pa~taiia>·'.yJaSrelaói_ones· en 

cuanto a .vín'culos•o cÓne'xiones.' Esta herramienta :de corriuniCci2ión es de 

·vital importanci~: ·es el c:J6cul11enfo alr~dedor·d~1~é:d~1 ~ra'rá~· lás etapas de 

la producción. Las partes fundamentales que componen un guión técnico 

son: 

Numero o nombre de pantalla a la queper!enec13, 

Contenido: Entradas: seccio~e~ desdeiuJÓ~de sé puede llegar a cada 

pantalla; fondo: si es que e'.'fon~Ó·'.~c~};:;~·t,~~~~.~ Í~sC~ife:,entes pantallas; 

textos; imágenes o secuencia c:Íe imágénes;':\;aníJTl~Ciones; :sonido; 

f;;;f~ic~~;~~s:f.'~~ii~:~5:2~;~~~~~~~\~i~f~i~~EJ. 
etc.; salidas: hacia dónde se puede ir desde esta pantall~;·bo;~eib d~~n. 
orden espacial tentativo de los elementos que estarán preie}1tes ;en la 

pantalla y vinculas o conexiones. Y 

Observaciones. 

4.2.1.4 Pruebasy evaluación de prototipos. 

En esta, etapa rios enfrentamos con el problema de la us~,bilidad. A veces 

nos · pregúntamos ¿por qué hay productos que son difíciles de usar? 

Durante el de~~rrollo el enfoque es en el producto, no en Ja persona o grupo 
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~ ;~ry_.,- ·. !.; 

El dise~~·:~~ ·,~i:te'¡'l~ Js~bl~s i~ ··~i.fi~iiN~.~uciios g~upos de 

ciesarra110· ro. trat-~,~- 6~"m:o .- si':tue-rá .. ·aSU'núS .. ~de-·:ser1tid0'.:'c6~iJn~,_.-~:·: · 
. ·T--;:::·:~ .,,_ ;· , ('·: .·. <'>>,- ~ . ·.'·.· 

El disefiC>cie la int!:lriazde.usua~io y•la;impier{¡ent~ciÓn de la misma 
•· - ,•" r • ' ' • •, •, '•"- ' ,'•¡," • '• • -·- ~- --~ 

son cosas diferentes: Muchas veces son tratadas igual y es el. mismo grupo 

de pees::;: ~=,~: c~~·:,:r:<Oª UsablO 10~.12 q:e Jleva' a ···cabo un 
Desarrollo . Centrado é~ ~¡ .. usu~~io ;(DCU),:, e~to re~r~~E3nt~ fas diversas 

,·. - '·. ·.·· ----- - . - '" - ,'. ··¡·' ....... ,· ---- ,-- i 

técnicas. que los, ingenieros•y,;·especialistas ~en ·faCtores'humanos y 

E~~~:~~=:;~;y~~i~:f {~lf ti~~ittrf ~~~~~E~~~E~:~ 
':.:;/';~: · .. ;/. \;::\'. <,::. 

o Análisis de necesidades d~IÜ-~Li~'~i6'. 'E:s la recopilación minuciosa de 

información acerca de .los ·¿~1.ifui~~. sus experiencias, estilos de 

aprendizaje, conocimientos, h~b,ili~ad~s y destrezas, actividades 

laborales y expectativas del producto.'(Esta información sirve como base 

para las siguientes técnicasque indicamos). 
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o Evaluación competitiva. Es evaluar y comparar la usabilidad de los 

productos competitivos. Esta información ayuda a identificar: lo que 

hace falta para que el producto sea usable, objetivos de refinamiento, 

prevención de incluir productos inadecuados de terceras partes, 

determinar las alternativas que se puedan 'ofrec.er al. usuario cuando la 

o 

usabilidad del producto es escasao poc6·f~vorable. 
:··'~:~ ·,,·~·} ¡ 

Grupos , de enfoque. Es llevar , a cabo diséúsiones de grúpos 

moderados con usuarios para '.d~~::,;-r;,;;fna'r l~s· carc;cteristicas, 

funcionalidad, y experie~cias de usu~~lo co~ I~ usabilidad .de productos 

competitivos. 

o Objetivos d~ usabiUdad. Es crear objetivos que se puedan medir para 

la usabilidad ci~(pr~ducto. Esto requiere de una profunda comprensión 

de los Ópjeth1Ó~ en cuestión del producto y los objetivos del usuario 

hacia el prociué'to. 

o Perfiles~,cieU:;su~rio.~ . Es definir los grupos de usuario e identificar los 

niveles demog~áficosy capaCidades que afectarán la manera en que Jos 
·-·-'· ., .. ,,,. '"· .. ."·. '," '·" '.· 

usuarios; podránióteraótÚar con/el producto. En el diseño, el perfil del 
. .. ·. ·.· '·. . . . •.«' ,, . . . ',, . ' ' ' ., ., . ~. . . • 

ª :.~I~f tf l·~~~~~}~~!~f~N~l~~!f!iZ=~~!:~;:~:~. ~:::~·:: 
toma de decisiones erí diseño yo provee ún mecanismo para dar paso a 

discusiones de opi~iÓri'.· 
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o Análisis de desempeño del usuario> Es realizar una lista de las tareas 

prioritarias del usuario. > É~ta~, cie'be·~ ;desarrollarse a través de 

entrevistas y 6bservabiones' profundas éo11 los usuarios mismos. En, lo 

posible, puede se~?útiJ '.ciocÜrne,nt~r los supuestos que hacen ' Jos 

desarrollador~~·· ri;isp~~tp; ai','ªe~e~~eBo' de(uiuario. ' .. Una 'comprensi.ón 

clara de las tarea~ dt3Í usuario~y sli~'J;'riÓridades; es esencial eni la toma ' 

de decisioné~ d·~'dis~A~.:, ?? ·' '''., ,, . . :,"_,)'.~ ·:;:<·> \;t :· .. ·" .· 
o 

o 

o 

=~~·:~:: 0if ~~~~~'.#~f r~J;Í~~l~~~t~~~";~·~f;f ~~l,'~1~~:,~: 
para las. discus[ones':sobre(l1n di::;,eñq;, de: interfaz; ,un; prototipo¿ rápido y 

una prueb~~.e~u~f~í1i~.~,~-:~:: .. ,-t: : 0;~. ':··;,;·:. ~.·''.:.2; ·r·•.·.···•' 
Prototi~.~ _riip(f.fo:;\cgndÜ~lt:·se~Íc)~1é~;'dé'p;;jt9tipo Í-éÍ~ido con, usuarios. 

Trabajar con'. cÚsefÍos(proyisiónaleS:-permíte la evolLÍCÍÓ~ del,. prototipo sin 
una inv~~~ii:l~·~~ f~''C::6aifí¿~J16k ' •.•.. ' ..•• > .· .. --· ,'' -

' - ~. ·-. ' 

Revisiones'heur~~ticas; . Revisar los productos con los ~stándares de 

diseño; Esto j:í~~rrlit!::hacerse una idea de los diagramas de flújos en el 

diseño de interf~z') c6~o. corregirlos. 

o Escenario-s. 6~ear -es'cenarios de usuario para probar las características 

del prÓd~cto/ '.'Lo~ e~6el'1arios reflejan tareas de usuario comunes para 

así realizar iá 13t'a¡J~cióndel producto. 

o Prue~as d~~r~¡jj¡~dad, Realizar pruebas de usabilidad con usuarios 

vía proyeC::tos o'.~rrlínea; es decir, prototipos interactivos. Esto provee 

- una retroalimentación específica acerca del diseño de flujos o valida los 



logros alcanzados en el diseño. Se puede. utiHzar para 

punto de referencia frente a los objetivos'de Lsa.biHdad. 

propósitos de 

Una parte muy impórtélnte del DCU son l~s-fru~lJ~~ye ll~uario,. que 

viene siendo url proc,esc\~~.~ifafü.~.~:f~~~~c!~;~;~f~~;~,<9~.ie,g:~~:.Jf.~ien.7~en .al 
grupo representativo. para>el.cual •. está.dise¡ñad():el •• pr~ducto),;par.a·.e.valuar el. 

grado en el cuél.1 up. ~s§~~.~t~tSQ~~)~ ·2?B.;i~it.~fi?~.:~;I~~~b·fü~~~)·" ·•·· · 

en 

c.-;_. J'" ',\i.~ ~ ;;'~_.;-7 ,. '·.-,'·¡ " ··,• ¿·'lo'.· ,~é;; _ ~:_:~ 

nos lnte~~:~~2·:!};~L~~~i~~~ii,J~p~~ii/~~f ~,i~~;,f Ji ~~uano, 
-~-~~·;· .. - ·---~,. ; .. ~~~·· '" ,:;·~·;:.~,.;2:-·· .'¡'.'"~·;·,e ~:::"- e::-.-:,.. " 

::::::~::~ttñ~6~~~~Jt!~ª1i~~¡~~lli~!{~!,~E~!~~~~~::~: 
... __ . :~. -';·~::, ·'...~-~-: "';._; ;~_-,-.-<· -~~::\;- .•;.,'/i·'.. .,_;:._ ;.,·,: --

Pruebasd~·dl~é.rio: se ~~-rifls~;·q'J~ t~·;,··correctas fueron las decisiones 

de diseño tO~~d~~ ~~·iJ~rf:¡r¡~~.¿j~ ~~~b'indad. 
·;,.,_, : :.~·--~-~j}~ti~)il?~- :,,_ 

Pruebas de;desernpe-ño. S'é verifica que tan bien se desempeñó el 

sistema en Url am bi~nt~ ~e;·~¡ ~ cercano al real. 
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Pruebas de prototipo: Este tipo de prueba se realiza normalmente 

cuando comienza elproceso de desarrollo, cuando e(producto se encuentra 

en las primeras etapas. Usualmente la captur~ de'. .requerimientos ha 

concluido, o se encuentra cercana a estarlo. El objetivo es comprobar si 

Jos requisitos son correctos, ysi el equipo de d~~~rrolr'~ ioi elit~~dió blen. 
' . . . . . .,·· .· .. ·,'. .. . .. ,. . ,, . ·\ : 

Hay tres tipos de prototip()s: 
"::.:, ·.'' ', '..'.·<~'~: :·:+ ·:. 

Prototipos horizontales.'J S~ i~t~ríia ~ár .. unaid~a;glÓbal de.·.1a funcionalidad 

::::~~:::,:;:2:~~~m~í~i~l~~~f ~!J~~~tL~~~~j:;~::.r~::: 
Prototipos verticale~.;L~s·'.fÚnciories ~irnpferne'ntéson·Jistadas '.Y:;f~e toma 

alguna. º un par de e11~~?éó;,,~:rl1óé:!C1éís~í'~~fasént~u~6s:cie1:;a~~empeño del 

conjunto, y se desalT(Jll~~c~~iprcirúndld~d,'E~··,~ p}t.i~ba~\/~rtíbci1·;iusuélrio 
puede llegar a una p~of~';cijci~ci)~~~:itr~~~ia;·bei6 ~~ p~r~~bryéí~_'c~rni~os. · 

.:·.:_ : .'. ~··. - ~-1~ : _, - . ,, -. • 

Prototipo en T. Se revisan'Ta~::.funciories del primer.: nivel y ~KtrT18dulo en 
profundidad. :?''<> ... : \ . 

Para la realik~¿¡¿~,'.,úr ··una .'prj~b~;, los pa~Íbi~int.is. ~e.ben ser 
, .... ,. · .. ::/'::)·~]:·':< •. , . . :~.•/•. ··.; .• ·· ··:·.• .,.., ..... ··. ·.· 

representativos de lossujet()S~u~,·usaránel s1ster11a.<Porlo r11enos deben 

:::::::b:•:::i,~i~QJ~~~~7.~:~~~6°1!~~;J~l~ª,~~l~~J,::::o del 
''··.;·~::, .::.,:,._' ;:':·;·. \~~~,'·' 

"hipótesis de evaluación''.. fiipótesis que registrarán los desarrollad~res 
acerca del sistema. 
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"El plan de prueba". Éste es un documento que describe las acciones a 

realizar por el usüario. Esta~ ac~ioríe:l~ ti.enen que estar encaminadas a 

comprobar las hipótesis.descrita~ a~t~riÓrrríente'. 

"Protocolo de bienvenida''; Se utlu:Z~ para diriglr•al s~jeto. que participará en 

el proceso de la· evaluaCiq~ c:i~1: protótipo'; 1o·s pas_o's qUe sé.: realizan á través 

de este documento sor(\ r ·. :;· '.~. . . "' . < ;::: < . 

1. se le da 1~ l:Jienil~nida ~1 Ú~uario.' ·. · ' 

2. Se le explica ~arZ-~u~'¡¿·~,~~q>~~ri~~:· 
3. Se le explica-:il~ü~'.·~~~si~Hg1~ prueba; 

•<)·:·-~:· 

4. Se le informa'sobre';1as condiciones;en·las cuales se llevará a cabo la. 

:~~::ª~ 1~= :~==·~"~j~r~~1:&~:i~~f~t:~;;:JE:u~d~~~=:~!~:0q~:s s:~: 
que se evalu.ará e_l-~i~t.~~~\yrlc)él::.> . ~·<:.. . .... · .. 

S. ::m~:,.~:~nJ~~~~[~ii~~t~·!~J~t~tcif~tf,~:t:tlltt~;::ld:~:. 

·· ;{~~~;;;t~t~11~~;&~;.~~~=~~1i~iíIH~i~;;:~,JL::~·~·· 
un tiempo asÍg~@o:·:·· :~-· ·.·. ;• -- . . ·.· > •. i ·' ·. .. . 

7. Se le pide' qúe realice una a una las acciones dks~rÍt~¡ e0 ~!plan de 

pruebas,· 



··•·.:····· .> .. ~''._ ·;. :,· . ~<Ji-.:· ~·\L 
-- -'. "··:k. J .·;«;.::,:, 

CapítuloA: .. · R()1cil3~ML1tir:.n~Ciia;erí la .Enséñanza . 102 
~-!.~~;.._;.._~;.._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

El 'E~"e"ls::;o::~~.,i'icotia:~d~~biHJeniÚ El sujeto usuado 
sólo podrá: t~n~(~o.~~his1'~ió~·c~.n·.~!' ·~:~·i~~~i~!~d~~;'\l'Jº po~rá ~er. ayudado 
por nadieexceptCl e.n el'ca~o de que terÍg'a'(:lificuÚades sévéras. Elh.igar .de 

las pruebas es Jri ambiént~ co~t;o,~~6.'.! 1,\ •"'; ) ~~· ~:~· ~/; •·. ,;,: .:· •• : •• 

"cuestionario del perfil de usuario"; Al{fi~~:;\~~; l~···P;~e~~ tis ~uy,6¡:>6rtuno 
hacer que el usuario llene un pequeño éue:~ti~Í\ario .~ara'.dar sUs Opiniones 

acerca del sistema. 

Las pruebas tendrán que ser documentadas· lo. más .completamente 

posible. 

4.2.2 PRODUCCIÓN 

Fundamentalmente en esta etapa se generan· e integran . Jos medios. 

Consiste trabajar en forma simultánea todos_ los eleme'ntÓs de navegación, 

forma y contenido, interacción e interf~z gráfica•pr~~iar:rie¡rite E;¡spécificados y . 

resueltos en los documentos que. se elaborar6n <:'duránte la,. etapa :de 

Preproducción. Es el momento de detl3rriiiri'~r 1iii'~~trÚ2tJ';~ ~ s~'c:uehclación 
del programa, Ja personalizaciÓno estanda~iia~ióh1''<:i~1'éo'nt~riic:Jo, elgr~do.y 
las características que inciden. dír~ct~~~~t~':[J;:F·~r;r,¡~~, ·~é'iri~~;acción, el 

control del usuario sobre.el mismo, y él di~e~o··~réiico: a~imado~e's', vídeo, 
~:!" ;·~ .• 

audio, etc. "'· 

Podemos dividir esta 'etapa en cuatro tareas: 

Desarrollo de Interfaz 

Desarrollo y edición de medios 
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Integración de los medios 

Programación de eventos complejos 

4.2.2.1 Desarrollo de Ja iáterfaz. 

El guión técnico que se diseñó en la preproducción es de vital importancia, 

es étquí donde se desarroll~n·y crea;.; los elementos estructurales de cada 

pantalla, tales como fondo·, i;~~ta~as,•elemento~ de co~trol, entre otros. En 

el diseño de las pa-ntallá~aÍgun~s consideradones técnicas son: 

resolución. de. pa~taÍI~· .. 
·.~·-:. :~··.~·:.· ::-:~·;< 

cantidad. de colores 

conversiÓÍi de imágenes; animaciones, vídeo, sonido 

compre~lón d~f~~ge~es, audios .• etc.· 
·,-· ~ . ·. ·' -- -- ,; - ' - . -- . .·- - .· ' 

Además. de determinar' con esfos Jactares Ja calidad del producto, 

también determinarnos la~. cara:cterísticas con respecto a su función en Ja 

compÚtadora:>Po~·eije!~iJ!6:, .· 
<~-.-;:>f)~:{ .,.-~ . ·' ::~~D-;- :'.:·.·~_\ , 

Velocidad __ de/eiJrcSciúcdón 
.'··,"-~- ·. - - -,~ ,-.-

Req uerirni~-~to de7 me rn ori a 

Espacio en~is~b·d~r; 
Verificar si puede util_izarse en cualquier computadora 
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4.2.2.2. Deisarrollo y edición de medios. 

El coordinad~~ d~'.c:Jise~'o a~ig~a tareas de digitalizar y editar los medios 

necesarios d~isi~teiria: 'tales. como: .... -. . .. ,:.~.;~::: ·,•;. ~/;-·. ',_ .. , 

Tipo.d~ ~~cji~;;,~;·;~~~''\1rii~§~·~:~:s6~id.6;. etc. 

Fuente de'ob\~~bi6~~:ub.rd,'[:;~t()·g~~fia diapositiva, disco flexible, disco 

compacto:;.cin~·~;#~.-•Yl~e,~··°'·d,·~~~p?íp,;~ra_baci.~nes, etc. 

caracte~ístii::~'~té¿nibkí~:'ccil'rlbr~~ióri y.tipo de f6rmato: avi, gif, jpg, wav, 
: ·. - / •. . . .~ . -• . ., '. .:., ' • .- ,.; -. e';· - :: ~;, :;·;- . . . ,': . ' : •; . • • .. ; ; • . . . . . . • 

etc. .-: -~~:.':·.- _._,_. ;:_ ,:~·:,:::~ .. '. 

Descripción de sú fundón: si es.icono, botón, barra de control, etc. 
- '-~- '· ... :>_'.' ·-:>_::_ :·,,_ ·-. - . ) . . 

Nombre: nombre'.físic6. del archivo para un mejor· control; dado que se 

realizan 11an'l¿;cio~~ ~rchivos·externos: 

4.2.2.3 Integración de los medios. 

En esta tarea, el. coordinador de programación toma como referencia el 

mapa de navegación; y el guión técnico realizados en la preproducción. De 

ac~erdo a la.c~rnbl~jidad del sistema y del tiempo, se dividirá la tarea para 

trabajar ~i~Lilténei:lmente por los programadores o integradores. 
• rº-· • ---· • ·. • -, 

. ·. . . 

La integración ·de los medios consiste en agrupar los elementos de la 

- intérfáz mediante .·una herramienta de autoría. Este proceso puede 

realizarse.al inicio o cualquier: momento de la etapade producción o cuando 
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fueron creados los prototipos o aún cuando no se tienen todos los medios 

colocando elementos provisionalmente. 

4.2.2.4 Programac_iém de eventos complejos. 

Algunos sistemas multihiedia . interactivos: ~equieien de eventos más 

complejos, como las bas~s dédatos, simuladores, juegos, etc., o eventos 

cuya función no;pl!~d~'.re!alizarse a través de una herramienta de autoría. 

Esta tarea se puedei integr~rrnediante unUamado externo. 

4.2.3 

Esta etapa, es I~: ~lti~~)e~ el proceso multimedia, aquí se realiza el control ,.· ... - . '· .. 

de la calidad; las prue~as ydépuraciones al sistema o programa terminado 

cási en slJ tot~lki~c:( Las fareas que se desa~roflan en . esta fase 

básicamente son tres: 

4.2.3.1 programación de Instalación. 

En esta fase se lleva a cabo el programa de instalación, para que el sistema 

o programa por sLm.ismo se instale en la computadora deLu~~ario junto con 

los elementos de archivos, controladores, y demás ~~qLl~rimientos. Esta 

tarea la realiza un pr6gramador experto, considerando lo~ si~~i~ntes datos: 

Nombre col11p1:tcic:ie1 proyecto 

Número de archivos generados . 

Bases de datos 
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Archivos o películas externas 

Software especial 

Fuentes tipográficas 

Pruebas y correcciones . 
. · '. ':. ,, ,_ . 

Es inevitable qué ~I· ,Siste~a , no contenga errores, aún después de 

terminad~ ~lprod6cto:.E:'ri,e~ta ~tapa. es la· oportunidad de refinar y corregir 

los detalle{: .. Asimismo;\veÍificar 1a'fu~ciÓn adecuada, el desempeño, es 
<,;."}' "' ·>~·.' .·,.:_, 

correcto•ysiendoun• software. educativo'qüé es eficaz:. 
,.-, <\;;.): -~'> .. V'··.·. -~'.:'.·:;·~--~.~\ .. -·· ~':: :;<, .. : :>~-,., ;}"~:._¡. .. ; ::;.'. ,, ,, , 

Es recomeriaa81e:realizarh:>rLletiasJnternas'que se lleven a cabo por el 
;; . '. .. _·:·_': ~ :: •,. ::,.~·:: ·.·.<<J::> ·'.:'. ;··;( ~.-:~~i:i~·:.··.::¡?:,·;. -:~:·;·r:~~ : '/.:.:,: . .' ».'.~/':._· .. · <:.<:·,,. > ~_;,:;:->"·,~ ;.<::~:_.~; . - ) .·} ·:·,:. . . ·-: . : 

propio equipo de c1esar,r~llo:y,.tar:nbiér·l?orpe~~onas ,no5amiliarizadas_._con el 
sistema. Estas ~ru~b~~t~~}~Es~fi;:a~·~n: .... · .. ··.· · i) .:,._; ; . · .· ·. ·. · 

Pruebas alf~.)Gas~--~~b~rvis~ el coordinádo'r' ~en~~~T'y ;5e .. ~~pbya cie 

persona~ ajella~:arproyecto, debido a que; t~·ncifá~·;·~-~~-;l~cilid~d.para 

::~=.~~:ll~:o."f d;~d::. ~::~:. ::,:c;:~~]f i~l~~!i~~~~¡;~e a 

Pruebas beta. El coordinador general también la.!;,süpe¡rvisa y son más 

detalladas y específicas, debido ª que, se;~íd~; l':;~~-<~éP~ón~s expertas 

supervisar por separado cada sección delj:i;~grai11~· ·J=>o~ ejemplo, los 

diseñadores detectan errores gráficos, los· prog.ramadores errores de 

funcionalidad o instalación, etc. 
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-·:-·.: 

-4.2.3.3 

El propósito de esta;~va'1u~ciól1 esobiener una última retroalimentación por 

parte de otros uslla~Íos. L~s ob~ervabiones, sugerencias y comentarios que 

se puedan · apórt.;ir ··~e tornaJán 'en . cuerit~ . par~ futur6s p~oducto~ en 

beneficio de los us'lla~los y cil3~~rrolladores que harán suya la experil3ncia de 
utilizar alguna de .todas las clas'es de sistemas multimedia. 

4.3 Conclusión · 

De todo lo expuesto en este capitulo, Multimedia resulta. ser una de las 

soluciones infor111áticas. cJe .·las que,. se puede hacer LJ~. ~SQ·educatiVO a 

::t:és s:~~i~~ni~~~.~~=~~f ~~ie~~~~~(1~:~ª.~z:Ff:J~~Í'?e1~acµJ;~!i~:~:r ~: 
construcción'de emtor~~:s~~e.énseñ~nza· ~·. aprend,iza]e: contexto en el cual 

·se pUedan.de~~·n.iPih~s·'10,5 ~ite~entes estilos'.·d~:}i'i);e;¡diZ:aje mediante la 

determinacióndelnhtel educativo al que se va él aplicar y los temas o áreas 

del conodmiént~. ql.ie. se trabajarán para responder a las necesidades 

didácticas en proces6s de enseñanza y aprendizaje. 



Capítulo 5 

Desarrollo de un Sistema Interactivo Multimedia 
para la Autocapacitación 

El objetivo de nuestro trabajo es presentar una propuesta de diseño 

interactivo multimedia que permita la autocapacitaclón de Gerentes, a nivel 

nacional, como modelo para el desarrollo de software educativo. Nuestra 

metodología contempla la utilización .de la tecnología denominada 

multimedia, el proceso de desarrollo didáctico está fundamentado e~ las 

diversas aportaciones de J~~::.\!~~rias.:; de las ciencias cognosCiti~¡;is 
especialmente en el área .del\aprendizaJe. Él papel de la corripút~db~a 

-.::;.. 

didáctico y multimedia, nos permitió diser'\ár' Úri. medió para qúe 1éis úsuarios - -· ::..·' . . . .. ·.~ ... . . ·- .... --- - . ·- - . . -. - . . . "' . -- - - . 

encuentren e1 placer de ~iJri;j:,cier'.' 1él ;emoción de cid~iMar·:\ani:/ nueva 

herramienta y evitar el terrior< q·~;;. produce . el. cambio. e~·, la: ;educación 

tradicional. 

5.1 Antecedentes 

En nuestro país ~n6de los factores que han influido en la disminución del 

turismo es la posibilidad de contraer alguna enfermedad gastrointestinal por 

elconsumo de·allme~t~~ mal prepa~ados. La preocupación y búsqueda de 

spluciones han impJí~~d~ a Ja~ ,Secretarias de Turismo y de Salud a 

establecer una cultura sobr~· etrr1antij;;, higiénico de los alimentos en los 

restaurantes, para. preveni/é lo~ ,riesgos potenciales de transmitir 
• •. e'• .· _-. ' 

una 

enfermedad a través de_!os i:iJÍ,-i,'entos. 

Esta acción se ve'r~flejada en la implantación del Distintivo "H" cuya 

meta es la acreditación de soao· restaurantes para finales de diciembre de 
• ¡ • • 



Capítulo 5 

Desarrollo de un Sistema Interactivo Multimedia 
para la Autocapacitación 

El objetivo de nuestro trabajo es presentar una propuesta de diseño 

interactivo multimedia que permita la autocapacitación de Gerentes, a nivel 

nacional, como modelo para el desarrollo de software educativo. Nuestra 

metodología contempla la utilización de la tecnología denominada 

multimedia, el proceso de desarrollo didáctico está fundamentado en las 

diversas aportaciones de las teorías de las ciencias. cogn'os¿itivas 

especialmente en el área del aprendizaje. El papel de ·.1~ 'compl.Jtadora . 

didáctico y multimedia, nos permitió diseñar un medio para que; 1C>s Üsuaríos 

encuentren el placer de aprender, la emoción de: domÍ~;~r~una nue~a 
herramienta y evitar el temor que produce el cambio en 1.a educación 

tradicional. 

5.1 Antecedentes 

En nuestro país uno de Jos factores que han influido en la disminución del 

turismo es la posibilidad de contraer alguna enfermedad gastrointestinal por 

el consumo de. alimentos mal preparados. La preocupación y bÚsqueda de 

soluciones han impulsado a las Secretarias de Turismo .•y cÍe··Salud .a 

establecer una cl.Jltura sobre el manejo higiénico de. los' alimentC>s E#n los - . ·--· . - . ··- --·-; -· 

restaurantes, para prevenir los< riesgos potenciales de transmitir una 

enfermedad a·través·d~ los ~lime~tos: 
Esta acción se ve reflejada en Ja implantación del Distintivo "H" cuya 

. meta es 1a acreditaciónde sóOo restaur~ntes para finales de diciembre de 



2006. La el 

un Sistema 

·:>-:-··-·. ·_, :~ 
'~ '> .. ' -

5.2 Planteamiento éJér~;g~~C:to 
La idea de ob~ener ~-,:, 2ó~lnte:ractivo de autocapacitación, con el nombre: 

"Sistema de Auto~Cápa(iíta~ión enél Ma~ejo Higiénico de Alimentos para el 

Distintivo "H", Hisf¿}~i~Si(Je Ü~ Restaurante", es transmitir los conocimientos .-.-, .. .,· ,--· 
y la información nec.~sa~ia;que prevenga los riesgos potenciales de adquirir 

una enfermedad ,.ii,:f.ravés de. los alimentos: el poder contar con la 

participación de t~d6s ,}os empleados de la industria, restaurantes y de 

servicios de al!m~'.rit6~~~eparados; y brindarles la oportunidad de obtener la 

certificación 1del Disti~tivo .''H", norma dei procedimientos fitosanitarios que 

garantiz~ 1a' baHCÍa~·.c:Í~ los alimentos' preparados, que el Sistema Nacional 

de capacita'ció~ prC:,p()~e; 

. . 
5.2.1 objetivos 

. ' 

Entre las· consideraciones y objetivos iniciales que se establecieron en 

reuniones. entre los expertos en ~i~tema~ de capacitación, expertos en la 

norma Distintivo "H" y el equipo de desarrollo;pC:,demos mencionar! 
. . .. ·' -'•" ... , ... -,: "-'.-.e/·; 

Desarrollar un producto en el que el gerente o enca;gá~o'del .. resÍaurante 

pueda obtener los conocimientos necesariosacerC::a'é:J~i~DfsÚntivo "H", de 
- - - .· ,, - .·-· --- .. -

modo que pueda supervisar el funcionamiento de{ establecimiento desde 

un punto de vista sanitario. 
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/•: - '·:~.:;" 

' . . ·(.\'. -.~ :.-.-··- ''>-· )::~. ~-;~~.":' ; .... ~:":~~: .··~"~; -/-;·~- ~-;:-.!,-.'.: ": .' 

Desarrollar. Un sistema .multim~dia'.'atracfi~();)ciUe''d~je;éf; e.1,LJsúario, a 

través de cónf~óritarlo ~.· pr~bleiiia~ r~~l;:i{:~('¡ri{~·;~~ p;b-~ i'ii;bÚ~q'Jed~ de 

nueva informadón. <{ ·.· ::T:.. :c:;:Li}:_ : 
lmplement~rmecanismos de aútoéVa

0

iu~¿i·ónF/ .. / :~ '.~ : :< , 
.. . .. - _: .. ·· :· .. " · .,J·'" -·<- ""·:··-~·-:-?·>,.:.. .-.:.:/.'.<t';?~::: :.,~: .. '.~Y>.'.:~5'. ·. i;: .. ·~.:.: .. ~.~.~-~)->>-. .'.. 

Brindar la información y los ejercicio.s que_le,p~r,r,:iit~.~ i:i1.u~ua~io ~lcanzar 

un nivel de conocí.miento muy cercano~a(nei'c::'esario~para ser Un Gerente 
•. 1 

Certificado. , 

Guiar al usuario sobre los mei.canismos 'q'ue: la•< Secretaría está 
\ ' '··, . 

implementando para obtener '1a . certific~éió;-; •. (solicitud . dEÍ .·· examen, 

asesoi"ías,. etc.) 

"...... •, '. :: 

La metodología sobre la cuai' sk re"a1Í;fó.~1 cliseftoé\'iu~~ionai del. 
"':," 

sistema fue a .través del proceso ª~'f?rRd~cd~nJ'~~'.3~:d.~~~rrq!la~ .. ~isfemas 
multimedia interactivos Y •. las·ínyestígaciohe~-qúe {se 11.~van}a'~abo.eni el 

~:~~~:t:~~s~eh~~t.e~:~~~:nd~,~7:~:~1~~;ifc~d(t;Iit~~pf L1íf ~~ii;~o~i~: .· 
':,o .. '~,,•' :';/"",..; {··: •. ;· 

de 18UNAM. ,., · >\· .,,, 

: - ·. ' - '.·:'~"."}/ ... '.':}: »?::.>~: ·j· 

El proceso ~ue siguió nuestra propuesta se7divide en'.'.tré.s'blhques: 

La pre producción, pródUcción, . y posprodúcció~¡, a!tr~·~és'' d~ 1a'~ ~~ales 
desarrollamos diversas tareas que van unidas'íntí~a~e~Y~ S~a con otra, .de 

: . . ._. . • ":". -- .: ·".' .. ', ... _ 

acuerdo a la Fig. 1. · 
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Fig. 1 Proceso de Dcsurrollo de: un Sistema Jntcmctho ~fultimi:dio parn Auto·Cupncitación 
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... 
La manera en que se desarrollaron estas tareas fue de forma 

secuencial, y otras,. en paralelo; esto es/, ,:;o. si~lllpre se r~quirió Ja 

culminación total de una fase par~ pasará' la otr~)pb,:. ej~rl1;plo; precisaíllos 
'· • . ..• ·, . ·-.' . - .. ,• -" ., -·. ,c.," .·• - - . ··t. ,. . .. -

obtener en primera instancia un prototipo ~emáriticó:q'úe;i1os permitió iniciar 

el proyecto y determinar Ja complejidad del sisterl1~.'~~ l~:¡r.f'~rn1abiÓn, de su 

integración; posteriormente, todos los miembros 8e1,:.equÍpo'1 de trabajo 

llevamos a cabo elproceso total del producto multim~di~enfo~~a paralela. 

5.2.2 Descripcion del contenido 

En la met6d~JO'~Íá -~ue presentamos, por su carácter. educativo, no sólo fue 

importante la pr~¡:liá'ráción multimedia del material a incl~ir, sino: 
' ''· --.: __ ._:._•,-.-. -· . 

-las estrategias pedagógicas seleccionadas, 
.... ,·-· -- .. - ·... . ·- -

-Ja estruét'ura didáctica, y 

-Ja ele~ci-~~ (:¡~ medios. 

fundament~das/en las teorías. expuestas en el primer capítulo, 

AsociacionÍsíllo EiúriiG1C>~RespL.Íesta, Cognoscitivismo y Constructivismo, 

como los posible~ C::~l11irios pedagógicos que dan paso principalmente a: 

La enseñ.~nz~· - ~prendizaje 
La retroaiiíllehtación 

La Reflexión ·, 

La Motivación 

Por.una cultura de aprendizaje, tomamos Ja decisión de estructurar 

el proyecto en un módulC> que genera y recrea el conocimiento a través de 

ejercicios o historias'; .medio activo, diseñado junto con expertos en Ja 

materia a través de problemas interactivos que representan irregularidades 

inspiradas de situaciC>~es reales, que se presentan en un restaurante, y un 
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módulo teórico de l~Jnform'ad~n;'c~nstifüido con· información recopilada por 

expertos •. ; ()~~~.n1~~~~\r~d;~ri.~~~;~r1~·: c:1R~iry:f~~:e ~r f~f,ni.ª _de fichas para _el 
manejo rápido ;deJa: iflf()rmació?•".de íTlªqera• quf!. la sel,E!ccion y organizacion 

.con c~idad~·~·.~i1ó1,d~í,;;·8:i'ci~Jt~T~!i~Ú~~;~.c~?.ci~·~. ;6o~pleta y accesible .en 
cualquier.momento. qlle':e1 ~suariolodesee:< 

Co~si~~~~.~~~·:~0.~:;~e~a·.~~rod¿c'ción de,. multim,edia ;\F~~irió ,de 
colaboración y pifrtiéipaCióri dei.úri'équip6 multidisciplinario; para atender de 

"".~ •• ' • • "'' , .·_,
0

,. ,; ·« .\:; __ :-t;::.-·,p•- , .. -.·., · .. -. : . · · - .. · ,·\,, , .o.;. · .•· , 

manera .• e~ldenté lascci;'f~reñtesJases deeste largo procéso.La,disciplina 

individual.~~. ese~cial p~ra,~l.tial:>ajo, pero también es muy.:im'p'6riante el 

análisis critico y c:onstrué:Úvo cié1 equipo de desarrº"º· ,:< ;.L .'. . 
En cuanto a ' recursos materiales, la tecnología Mil/timedía a través 

de sus herramientas (Directo~. y de las de diseño'd¿~~I Óraw,'~ciobe 
Photoshop y FireWorks, c.oolEdit Pro) nos proporcié\hó'~I ,;;,ai~o para lograr 

los objetivos, técnicas y propósitós antes m~~cio~-~diJs. .. Asimismo, los 

. recursos del sistema tutórialnos permitieron integrar .en el programa las 

cuatro fases del aprendizaje: alta motiva~ióri, retro~limentaciÓn inmediata, 

ritmo propio y secuencia. cÓntr~lable p~r el usuario parcial o totalmente. 

5.2.3 Medio de distribución y requerimientos del sistema. 

El contexto del uso por el que se decidió distribuir' el producto la opción 

seleccionada fue en CD-ROM. 

Los requerimientos mínimos del sistema que se necesitan son: 

Procesador Pentium 11 a 200 Mhz 
32 Mb de memoria RAM 
100 MB de espacio libre en disco 
Monitor a color 
Unidad de CD ROM 
SO Windows 95/98/2000 o NT 4.0 
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y los requerimient~~ 'liííríf"1iri~ic:i~sbtt~~r~ y h·~rdware para el desarrollo: 
".··- ·-._·;.~· ;~{·f,;:t:;?._:::.;;:. .. ·::~<:.'. · .. ~'" -, "' .,, .. 

ProcesadorPentium a.166 Mhz' 
32 Mb de memoria· RAM 
Monitor col()r · : · · 
so Windows 95/9B/200 o NT 4.0 

5.3 Investigación 

Respecto a Ja información recopilada· que utilizamos para pre,:;entar en el 

proyecto multimedia, el cliente nos proporcionó un Diplomado del Chef, (ver 

Apéndice JI), el cual fue objeto de análisis, estructuración y revisión, 

corregida por expertos en Higiene. La obser\tación ·principal fue tener 

cuidado en el uso de Ja gramática, térmii-1os ·y. conceptos de Jos temas a 

desarrollar, que la información fuera representada Jo más completa en Jo 

posible y a la vez en forma concisa resaltándo Jos puntos relevantes, para lo 

cual se elaboraron textos en formato pdf y fichas rtf. 

' '. 
Además de Ja información de contenido, nos proporcionaron el perfil 

del. usuari~, (ver Apéndice 111), elem~~to fundar:ienta(para estructurar el 

diseño y el desarrollo del proyeictc::í'. ;:ron:,'ando}.:ep .:co'nsideración las 
; '· ·., ... , .. _,._._ .. , -·· . '·- ·--· .. . /.,, -

características generales del usúario .(edad; sexci;. escoladdad,. familiaridad 

previa con el contenido, o con 1li t~f~a; deT softwar~; farnilia~idad previa con 

la computadora, y otras ··caf~ct~rÍsticas' del usuario) que • i~fll.J'yeron 
esencialmente en la verific;;ición d~ Ja usabilídad del proyecto. 
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5.4 Diseno rltt;fít;;{.,edia 
El prop'ósito eri'lasóinco etapas del Diseño Multimedia que llevamos a cabo, 

fue el . de' obtener una primera aproximación al formato y al contenido del 

proyectó; es decir, un primer prototipo a evaluar. 

ETAPÁ 1. ORGANIZACIÓN DE LA INFORMAC.IÓN. 
- ' · .. ,.· 

Como primera fase, en base ,a 'ª.: inf()rmación recopilada .en el 

planteamiento del proyecto y la .jnvestigaéión, etapas 1 .• y, 2 se dasarrolló un 

esquema preliminar o ficha.résuf"l1~n (ver'.Ap~nd.ice IV): En .clicha .ficha 

sintética ª' c~nt¿;,,cto: irú~raLcie ,~ cio~ume~tación en e1 proyecto mu1umedia 

consistió en dividirlo en tres secciones · 
: -· ,·:L·,:_: . . ,~ ·\.,,~·;. __ -~·: <--~ -

A lo largo delpr6cE!soide,diseño se realizaron aproximaciones.·a los 

objetivos parti7n1ó ;de··I~ id¡a .. gÍobal de sus elementos y posibilidades 

integrando nueva~ a~ti~iciaci~l y elementos en módulos y ejercicios más 
,-· . _. -·.:.--· •':.·.·--·--· 

completos. Cuanto rriás:técnico y más estructurados los temas fue con un 

esfuerzo mayor tra~ladar' la idea al formato del software educativo. 



Capítulo 5. Desarrollo de.un Sistema Interactivo Multimedia para 
la Autocapacitación · ·· · · · 

TEMA: "Sistema de capacitación i)árá' el Distintivo "H'' en Manejo Higiénico 
de Alimentos" · · - · · · · · · 

- - . ,,. ·~ . ··- -

destinado como: Tutor para.G~rentes. 
El sistema pretendido, consiste de tres secciones: 

1 :Pantalla 
Principal 

presentación del 
proyecto,que 
contenga una 
introducción y los 
créditos. Se 
planea diseñar: un 
splash con 
animación y audio 

2: Temario 

básicamente trabajar una 
base de consulta · 
mediante la información 
teórica, que abarca los 
aspectos fundamentales 
de la norma del Distintivo 
"H", a través de 6 
módulos, con posibilidad 
de imprimir toda la 
información. 

3: Ejercicios 

una sección de juegos o 
historias para que el 
usuario, con las posibles 
actividades interactivas 
pueda interactuar con 
habilidad operacional, 
conceptual y opcional. Se 
planea en el diseño: 
evaluaciones y ayudas, 
con vídeo, imágenes, 
fotografías y sonidos. 

ETAPA 2. ELEGIRLOS MEDIOS MÁS ADECUADOS 

En ésta etapa, una vez definiJos• tlo~ ()~jetivos, los contenidos, el 

destinatario del programa; la.esfr~t¿gi~'didáétiCa que se decidió utilizar, se 

pudo analiz~r más· a fc:lnc:l6 ~/~~,g~n~r~~~~ ~edios más adecÚados, ·como 
• •• - •' ' • ,,_ .-, •••• , y .-:. '.,.«' ,·. .· 

las nuevas actividades ¡)ropl.Jestas;·. tratamiento de los errores y otros 

posibles elementos mciÚvadores,: que a' continuación mencionamos: 
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Capítulo 5. Desarrollo de un Sistema Interactivo Multimedia para 
la Autocapacitación 

Sección de temario: 

En el marco didáctico fue presentar la información a través de 6 módulos, 

que comprendía cada uno la información el1_ temas y . subtemas. y un 

documento en formato .pdf con toda la ínformaéión: 

INFORMACIÓN en MÓDULOS 

Módulo 1. Introducción 

Módulo 2. Inducción 

Módulo 3. Prevención 

Módulo 4. Manejo Higiénico en la cOcina 

Módulo 5. Seguridad y Preparación 

Módulo 6 Mantenimiento e Instalaciones_ 

Así, la información podía ser cÓnsultacia"por. tE:ÍmaÍ:i, subtemas o toda la 

información en un solo doculTientofr i' D' \' 2> ; >:';;'. · 

El usuario, podía imprimir t~d~ la i~;~;~k~i~~ e~ un documento pdf. 

Después del análisis de la información: 

El contenido de los 6 módulos de la información se resumió en tres grupos: 

INFORMACIÓN en Capitulas en el PROYECTO 
. 

Introducción Botón (ícono) 1 

ET As* Botón (ícono) 2 

Manejo Higiénico de Alimentos Botón (ícono) 3 

* Enfermedades Transmitidas por Alimentos 

ll7 



.:,·<, ._ ": •\ :,!.~.;!_-~·i . 
'.~,' .:~· '.: :;;t'..c~;~:·, )~;'.' ., <:;:::;·· ··' 

Capítulos: ·o~~·~7~Ji'i6:g~:Jh¡sl~tema Interactivo Multimedia para 
-· - - - - • 1a':'f'.'ü'.it0é~ai5acifacíóri\ 

:/:'_;~:~ ·<::. 
·:'/: - , ' ,·,¿~.-:.: 1 ,,; ·-:· ''. 

-~~--- ~".··!<<~- <~,. '""_'.··~-::-.:;:_~; .. ::, - <:')• -

En el e~tüdió 9·ari~fi~i:s ci~/1~·inf()rrnación se realizaron fichas de acuerdo 

al esquem-a o A~é~'ciÍ$é .y; 66íl·Í~ informadón más relevante en forma clara 

'Y concisa, ::(;1~sifi6~cl~s,::Sn'.~ínc::lic~s. subíndices y sub-subindices~ Se 

redactaron t;ec~ ;do6~r,n,~nfos :~11./pdf con la interpretación amplia de la 

··. inforrnadóíl, a~C·<<' .·;; 
¡, ¡,,, ._.,-.' ·' 

,_.El usua'ri~ , pu~de consultar la información más relevante, 'pasar a 

iriformacióri:;·n{á's iill1pBa 'si así :o desea, consultando alguno de los 

docuriieíi\6s.qu~·~~rnprende ~ada uno de los trece capítulos. 

El· us;;~¡l gLe~:D~~rirn}r cada una de las fic~Cis o, ~-~d~ u~o de los 

Capitl.Jlos.' " ., ·' ·.· :> '. · · · -,_ ~ .... -,-_; .. ~_-·:~ , ,._ /_-:::;--:.-- , ,.. ---:-~ ·:·:L~~_.. _ .... 
'· . · .... - <. La'met6dolo~ía efe- ap~eíldiTaje'permite, una sólid~-formacióil.debase 

-.· ···-.~-~~p;r~:f~~~~¡i~irr~;b~~==~~~~~i~~~::ió~~~~~ii~:~;:~·1r:~iº¡:~~;ªl: 
iproblémas; ~~-~c)~~~:~-~~úvar~e:' ·· · · 

' sE!cció~ cié Hi~t6ria~: 

La di~~mi~·~'~~~~ ~ita sección, fue presentar historias de casos reales en 

; Í~s-_.ql.Í~ ·~1Üsu~rib rÉ:i~liiab~lo.s _sÍgui.e11tes.eventos: 

Presentaclón h repCJrte de tresdif~rentes casos con síntomas de alguna 

.2. _Revisión del ni'e~'ü qGe d~~·~u~ierCJn los clientes ese dia . 
. ' . -. . . :.: ... _::.:, \ .~ 

3. lde~tific~r cual f~f3 1al3rif~r;;,·~¿¡·~d y agente infeccioso. 

4. Identificar dón.de ~cÜ~rió I~ transmisión 
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6. Tips de solüciórit ... . ~ .. . . . . .. ' ··, 

Para ~ejor~; ~I marco didáctico se tomó:·la decisión de realizar fichas 

técnicas ~~rá. los diversos casos que _se. proponer1 .. En estas fichas se 

realizarán diagramas de flujo, análisis. e''ic:lentificación del brote de 

Enfermedades Transmitidas por los Alim~~to~(ETA's) .ver Apéndice VI. 

A través de esta secuencia el usuariotié~e:la op~rtü~id~d de analizar el 

procedimiento, ir descubriendo, identificá~do ;y ~esblvi~nd;;r:·,~s problemas 

que se presentan en cada una de lai·á·;ea~ .éle laS zonas del mapa del 

restaurante, el planteamiento de los'?:.casos requiere de una dinámica 

diferente siguiendo los eventos esfabl~bid¿s: 

1 niciar los ejercicios a trav~s·;~e la presentación de un reporte de varios 
- !.,,;·-. 

casos 

Revisión deLmenlÍ~d~~cri~~ión de platillo 
.··· . . -{"•. ' ,,· .J - ...... :.);,. . . 

Revisión del piocedh"11ie~t8; en las 4 áreas que conforman un 

restaurante: Recep~iórl, AlrTlacén, Cocina y Servicio al cliente. A su 

vez, cada área se s~bdi~idiÓ e~ tres apartados: Alimentos; Instalaciones 

y Utensilios; y Persori~E . . 
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Ja Autocapacitación · · 

Localización e identificación de. los pu,ritos,: de. riesgo durante todo el 

proceso (por cada aréa y.c¿¡da .apartado) ... 
/~·'' , .:~·· .. · ~;, .: ;.;'.:\-~,. . 

Reprodúcd6n ~e1:J'rc)~~~6: ' ' · \' . 
• ·::-:{'..:-::>i~~\::~; ,-:::·.::~ '--~'~·,-·_ ·_··;;-.·;_- .. L• 

ldentifica'ciói1;\:í~/·~r~Ó~eséicbm~tlciósiduhint~ el procedimiento como 

reforzamientoie i~alli'zóifü·~~;e:~aluaci6i1 .en ·ia qúe se define ~' agente 

con ta mi~~ rit~' y:ú·;:¡~· ~;~~i~lcl ~~·· r~í'a6i&n'~i. + \ 
,;:. . '"',',_ -~'.-t.'f:·. '<>:''>~----, ,' ~..;.-; •, ~ ~:1. 

ApliC::acian ··d~ 2LJe;tionari0'~8'3·aútó~\/~iiJ~C:ió'n. 

Así, en los resultados delas a6ci~·~~~~~·~'J~ r~¿alizancic), ~I usuario tiene 

una• mayor retroalimentación de la~intÓrm~ciói-1'.:/a~ema·s·rde; la ba~ra de 
. - .. ,-,- - .... - ''··-'' '· -· ' - . 

r:::~t~d~ :0en···=~d.~s~rti¿~~:5~rlÉib~~ti~~~J~~i~~tt::j·o~= 
eficazmente la forma de e11alua'f"/;fütet?cú:lar' y ~a~a rri~~Ór ,reflexión se 

incluyó una sección relaCional de C:onceiptos~ . 
.! .,_,.,,,._- -_:.· .' 

La· metodolog'Ía ·~LJe'~f aplicó para el desarrollo cognitivo en estos 

ejercicios .permite que ·10~ . usuarios razonen, estructuren mejor su 

. conocimiento y lo apli~lJ~n 'a nuevas situaciones. 
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Capítulo 5 .. Descirrollb'd~\ln'~i~t~ma· 1;,teractivo Multimedia para 
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ETAPA 3. DISEÑAR LA NAVEGACIÓN> 

Partiendo de la idea global d~I '66nt~nido, y de las posibilidades educativas . . . ' . 

del programa el medio más adecuado para la 7strllcturación del diseño fue 

el desa~rollo de un mapa dé navegación CA~éndiée/v1i), primer borrador de 

las pantallas y del entorno de comunicación ~n gener~I. 

Debido a que el proceso de diseño del' programa educativo no es 

lineal, sino más bien concéntrico, de tal manera ~I mapa de navegación y 

los posteriores guiones obtenidos resultaron ir cambiando en sucesivas 

revisiones al afinar cada vez más el contenido de sus puntos. Una b~eve 

descripción de los módulos globales que integr~n el mapa son: 

Módulos de Pantalla Principal, Créditos, Temario y Ejeréicios. 

Módulos de presentación y de >gestión de menús.~ .C~m~~endiÓ; las 

pania11as· dé presentación y despedlda: d~1.'~)~gfél~a -Y 1~·~, 6~·~t~i1~'s de 

. gestión.de los menús principales. ·, };~; ~¡ · · ·,, [i"~ .,?>':;: 
MódÚlos de . actividades interacti,\/ª5:;tfr;~~g~:~Mi&~~~:.¡;¿~;~i~~·K~,~tes 
actividades educativas mencionadas que el pfoghama pi.iede presentar a 

.. · .. ~:;~~~n~= evaluación. Gestiona~ 7J:,ª';·7~i~i~;!l;~ . .f ~ot~·acló~ 
sobre. las actuaciones de los usuarios''Y'.1acposte~¡or''.;~preS'ehtación de. 

•. r·n·f'ormes. .·_•;.''•'.'\"':•!:~;~•.:/.:.{.';'.· ;/ , .. , .. ,;¡:;·:: :·~r/. · ·. 
-·;·_, .. :···.·;~ ;,; "-~ '<í_~; .,-:~ ::: .';~1. -~- ,;;•·"' -

estr~~~~i:gr:;s~c:e::~ª~~~~~!:{~_[jfliP--~~~r~-~~~~.t~~;i~tñ~;'rtijf tióci:··. 

p~oyecto (ver Apéndic~ Vll)\1 li~tas rriaestr~s ~bc~;,,~nt~d b~~es para el 

diseño de la interacción; y di~eñb gráfico de la Ínterfaz -

121 



.. •~: ·---;.,_s" "~~;:"!:-~ <,· . ~~ -~;~,,_:,:_· ;-:__:>.~·; 
.... >_:· .. >. <';:' ,; ;:··:: :~\::~ •):,:·.~· :--~---~ 

-- .. - "· :--.1-. - . ~~.\(:::· --_- - ~--2:,.':'_ ~ . - . 

ETAPA 4. Ü1s~k~k;~z¡~,S:~~~~2Yci~ 
': ,;>~~ ,;:~f\~tr:: c·.:.·-~~r;_·._;,-:;,-_~:" :'''., 

Las actividades i~Í~r~étiJ~s,que propone nuestro programa, son las 

·~~~.;;º'~~;f J,~~~~~!f J~l~i,:~~:~,~~r::::~0.::~:::::~0::r:~:::. :: 
diseñ~ron ·c~n~id'e'~~nd:~· 16~ ~iguientes aspectos: 

. '::~ <.\º·\-'. ·, ,':'-~}-:, 

Natúralezá .cie'\!a~,aC::tividad educativa: Con exposición. de )nformació'n, 

reso1Ución .éie;•problemas, búsqueda de información, descubrimiento 

guiado yde~cGb~imiento experimental. 

. Estr~c~ura, de, un. escenario, con los elementos relacionados con el 

,· cont~nido '~ecli;nte situaciones basadas en caso~ re~l~s 

Acciones de· ~es'púestas relacionales 
- ' - - -- .- ~. _·-: . - - . . -" . - -

La cónsÚlt~ ,de_~¡;,f;~niación, en .forma, concisa en sucesión de. etapas. 

cortas,, con obj~tivo's y'.conterÍidos bien 'deflnicÍos, para que la labor sea 

más agrliidabi~/.';} ·~.~~'~ ···~ 

El tipo de c:nt¡~!·§,e ·I: situ~ción de ~pr~ncli~aj~ q~~ tiéne el usuario 

faciHta diversos !acéesOs ar material y estimulan al .u~úario a pénsár con 

flexibilidad. \; ; ,· . · '' j ' :• ... ,><.·;. ••<.· 
: - i,' ~ . -

Estas aC:tiyiJ~c:I~~ .-iAterabti~~~. conside-~a~os'.;faJ~r~~eúí•• 1d! aslmilación 

:::~:~:::~~ó~n-:~.·~1:0:~~$t¡j~?J:'.:1j$~~l7i~1 ·ff~~Ji~ii1::id~~t~zj~~-J····::i. 
aprendizaje .activo. . Así .los •·usuarios • 'ptl~dé'ri i'Cd;;~t:Úir.' .. --su. propio 

- conocimiento. 
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la .Autoéapacitáción · · · > ·. ·· · · ·· ·. 

==~~=~~·>1~i~~~~1~~\w:i~~r~~~~~1~ii~~~t::~~ 
selección del <nivel ;~.dé'.~tidificultad.< rep~sa.r;·,,·p'roflJndiza,-.~ enfrentarse ·a 

situaciones/d~ ·cili~~~;.rka1~r;; i.:a:~{1~'.t~'r~i~~';;ióA E~·~;i:ist~s ?tec~rricio~···se 
p~esent~ de (¡()$ l"ílan~~a~: .···: ,... r> "' . ; .. :? 

De manera . e~pHJ:i~¡;; 
directo. 

de .control 
<;> . :~-~-:·. ,:,_~' . -. ' 

__ _,.._-:'.<_;.:: _ _. ~ . ' 

De manera implícita:' En. Jundón de las resp~~stas. y: tr~tamiento 
:.•;,, .. · 

de 

restricciones. · , 

El análisis de las respUe;tas ciE!'10$'~1uÍ1Íños fue'.Üna'.éÍe la~:·1abores·· má~ 

::~~~~:: d:~~:~~~~=.s~::~:p~~:~ibi~ii~~iitli!::~i!f3:~Je···~.ª~ª· una 'de. las 
.~·· ··; •. , ..... ;,. . •':;; ¡• .) <:; 

Corrección sin ayuda. c'J~~·do tr~'sf' ;d~t~dt~/ JÓ~· errores del 

procedimiento del ·.caso;~ "$~ ·dan ·~i)~'é:t~me~te .· la~ solu«::i~n~s. con 

comentarios explicativos. 

Corrección con ayu~a: Durante las actividades, a través de la 

visualización de diversas respuestas posibles entre las cuales se debe 

escoger una .. 

Según Ja valoración' del error: 

Valoración mediante mensajes, que pueden ser: positivos (dan ánimos, 

consolidan los' aciertos) o negativos (evidencian los errores). 
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Capítulo s .. Desafro11C:ici~;ún,'s¡s!e:ma,lntefractiyo,Multi~eciia.para 
la, ALitoc'apacitaciónó•, ,, '"· ·''"'·.' .. ''"'·.··.,,e, 

, , ,,._, . . ;~:':~ ·.,.-.:.'"' ~_;·_ "':\·_·.;_·:-\i_;.;> \. ¿::.· r·· 

.;::~;':-~, .:.'~; ~i-;\¡:;"'': ;';;~ -:::·:,:· ~·~~-:~ ,._ :.:~:-~ 
-... _ .. _' ;, .,. '..:/>. -- ~ 

Valoración p~r·m~~io,~e ele~e~t():·:cÚa~t¡t:tivoJ':;ba~rade.·eváluación. - -·- -~ .. --.~ .. -·' - - - - . ' ,··· ·-· :»<<-:>.~-~-.:.~~:~ ... ·:·:\··'''-':·:·~~-:~:;:~;:.~{/···· ::.;., 
Valoración mediante efectos mu~iék1esY,Yisuale~:·;sB'nicÍ~s.,~aritas.·· 

:;!~:. ':::~~:=:.::~.·:~~,f;~·ií~~t~::r~~~,,~:'':~~:~,:: 
errores de procedimiento o err~r~s de ~j~6üciÓn. ·> · .· 

Los elementos motivadores cjÚe consideramc:is . hacer. mención de la 

interacción en el proyecto son: 

Elementos que presentan un reto. 

Elementos que promuei/en la .investigación. 

Element9s .. 9ue·f'epresentan un estímulo, como Jos,m~nsajes "muy bien" 

e "i~correctc;;•., á tral.iés d~ diversos efecfos so~oros o visuales. 

Ritmo variad,<:) /~regresivo del programa. 

ETAPA s: DISEÑAR LA INTERFAZ GRÁFICA 

El.entorno de comunicación se diseñó siguiendo los críterios ergonómicos, 

así como los aspectos relacionados con metáforas, principio de 'orientación, 

uso de botones o iconos, texturas, sonidos, vídeos, fotografías,·a~irTi'~ciones · 

y texto. ·· 

El primer diseño de las pantallas más significativas del programa se 

elaboraron sobre papel mediante un editor gráfico Jncluy~ncic{~j~rnpf~s de 

las pantallas de Jos diferentes módulos del progral11~;,;}p~~a.: una vez 

analizadas por Jos diseñadores de dibujo y Jos usua~ios, :diera~ las bases 

para seleccionar el más adecuado. 
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En ge~ef~Í. '~1iWJi~'~ar las pantallas se det,er~i~~;on· p~ra. realiz;:m 

funciones las'zonas de:r:r;,\J · 
,. ·' ~ . ~· .; 

- ·.,~ •• " •• -.,; .-.,_,~ "':;'~ '. ' ' .Ó.'. - - ' ' • ,)~-. -, • ,;:·-·.-: 1' 

Zona ,de corn'.~ni~í;()~i kJO;;n1alméntefoon~istió de u~·espacio .. para hacer 

los ~oment~·;Íbs ~~· Í~~ ~8{J'iié'i'b~~i;g:¡g~t1~~¿~¡o·~'~s!:;· ; '.;; '.:: · 

~:n:0::~::;::':,:~~]Zá~~~l~~l1~~.Ji~~q¿~:~que. pueden hacec. 
Zona de tcabajo. OcUpó la O,~~~WJ~~ . .Jj•1a'.;,antalla. Es la zona donde 
aparece la información p'ri~ciJ~Í:~J~~~br6~,o~~ion~ ~L programa y donde 

se desarrollan las ·activicla'cies>Jeiúé~ti.J;¡¡'~'i¡fé:~e~tas actividades las 

preguntas, los comentarios .y la.zoni3:d;,;:~~~Wu~sta están en una forma 

ergonómica para facilitar la comprJ~~iÓ~·)'?. ,;2: 
El Uso del teclado y del ratón: Nos. intef~~~,~~~~~ crear un entorno de 

comunicación con el programa que r~~~lt~ iábu ,de usar y agradable al 

usuario establecer una sintaxis sencilla e intulÚ~a'. 

·5_5 Prototipo 

Una de las etapas primordiales en esta.expérienda multimedia, consistió en 

realizar pruebas con usuarios, técnicas pa~a ~alidar la usabilidad del 

proyecto. 

Estas pruebas de usuario se llevaron a cabo en el Laboratorio de 

Interacción Hombre-Máquina y Multimedia del CCADET-UNAM, en una sala 

que proporciona un lugar controlado (ver fig. 2). Se consideraron todos los 

pormenores, como son el equipo necesario para videograbación, buena 
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iluminación, buen sÓ0,;idb;/Jinc'~ asistentes mínimos; y la pa~•i2ipación.de por 

lo menos dos usuario~ ·;~µ·i~~~ntativós. ·. · ·: :,T)< ... •: , ' 
(:·:~.:- ·: ;· .. ::.•.':···:·.::.::_.::~/,. . ' 

.. ·- > -· "'>.;;; ,_·¡· 

AREA PARA DESARROLLADOR E~ DEL.: SISTEMA' 

~ 
@ 1 

1 1 

El tJ [j 

1 Chi 
~~ 

~ 
USUARIO ENTREVISTADOR 

Fig. 2 Sala de evaluación que muestra los elementos fundamentales que la 

componen. 

Para la realización de estas pruebas, se utilizó la siguiente 

documentación, además del prototipo del sistema: 

Hipótesis acerca del sistema. Apéndice IX 

Plan de acciones. Apéndice X 
----·· --·-'- -

Protocolo de bienvenida, Apéndice XI 

Cuestionario del perfil de usuario. Apéndice XII 
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respecto' a {crit;,;rios de 

usabilidad,' uria<festíúC::tura ,y' funcionamiento óptimos del . sistema; y muy 

··importante; cap~i.r Í:a ~xpe'riSncia subjetiva y actitudes del usuario .. 

El:: gra'c:1;;',','._~;~ : ~de')~1.· pr~grama es congrue~te con la filosofía 

educaUv~,: c6ns7~ta''e1·'p1an de uso propuesto. Las observaciones a los 

resultados de e~ta:fas~:se reflejaron en la etapa de producción, que en 

resúmen a C::ontiñl.lal::ión describimos . 
., .'.e;'.~~-.. ~~:- o.'-,:~;~--

<·.<~:-·-: ... /i. 

5. 6 PRODÚCclÓN . · .. 
-··< :/:'.:.:? -~-<:;_- :-·--... . . -

Un aspect? importante•qÚt:Lda.mos a conocer en esta metodología, son los 

documento~-~~~·:r5;::~1:3~~~~n: durante el proceso. de producción. Los 

formatos de ~~~t6~·ci~6drri~,';í~~: f~eron ·creados con b~sei en· la opinión de 
.. , '¡~~- ' - ~'!:.!- .- ,-_y· .. • - - / - -

expertos~ en eh desa'rr61í0 .;;';de'· ;sist~rna's· /rnÜltírn'~élia, · .. diseñadores, 

programadore~ \/)~Uió,;Íst~~> < ·; ·.,J~~~~-do : como:_ referencia el mapa de 

navegación, e1'gti'iónC~éC::~iC:~:y;1as;iistas lllaestrasqu~. se generaron en 1a 

fáse dt3. ,:l'r~p~odGbciiÓ'ni'fa1:.~0Xtin~a~i-Ón · describimos el desarrollo de la 

interfazi'gráfic,ci;ide.,1~}ecÍíciól1 de medios, de la integración y programación 

de los event~s ~ int~r~'~ci;'~~'~s ~omplejas que se llevaron. a cabo: 
". ·-•• _,_>·, ···" '.<."·e•'(',', , .. ·, 

Además de las consideraciones técnicas de la interfaz descritas en las 

listasmaes;~a~ (tip~ de nledio: si es imagen o audio, la fuente de donde se 

obtuvo, eÍ form~to'y t~atamientos especiales), los nombres físicos para cada 

archivo, .. fue muy .. importante asignarlos a cada medio, porque en el 
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desarrollo se h;cen ~~rn~do~ ·~~tl.t~o~ :dé.~~s.to~· ,• aré:.hivos y. así evitamos 

algúri desplieQu_~ irJcarre6t~·-_lf~9r)'iisJ~:>n. _:);:.:-· ~:-_/-';~:- :· ·:· ..... :,. · , 
Asimismo, menciona~~~qÚ~¡~'ies~IÜciÓ'rid~ ia'p'a~t~lfap~ra •. ef, dis~ño. 

E~;:f f~~,~~~;~~~i:~~~~~~l~{f R!J~f '!f ~~?.~EI~~11; 
A bien, el proceso de integrar todos los elementos mediante fa 

herramienta de autoría, lo describiremos a través de los siguientes módÚlos: 

MÓDULO: PANTALLA PRINCIPAL 

Se selección el diseño de esta pantalla de inicio con la metáfora del 

arte gráfico apropiada para indicar la invitación o entrada a interactuar en un 

restaurante, los puntos que se consideraron y en las subsecuentes 

pantallas, fueron aplicar contrastes suaves en cuanto a tamaños (alto/bajo), 

iluminación (brillos/sombras), espacio (anchura/angostura) y composición 

nítida (ligero/abundante). 
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Los caminos·· prograrriadosique' puede\seféccionar el ,t.ist.iario están 

dispuestos ·~¡,·~J~WiJ'·ti~t'6~J~;:igi·~~~~tiJ6°~·flie'haJ~g~¡;ig~: i·~· .,, ,,. · 

. ~;~:~~~.;!t~~·r:~~~,;~~·~i:~1¡~t;::'.r1;1'~~:,~n\;J~ ~01ééé10nada esta 

TEMARIO elemerífo'gel1er'al de ruta.absoluta 
-·. ·--. "< .. :·•'"·->·:; ~:~·:·:;;·,_. ___ ::,'.··:·-:~~t'·'."_··_"""'_::·_ ' 

HISTORIASelemento general de'ruta absoluta 
( . : ;· ,-.~::>.>:,~ '-º'-<:"··'/":·._,:.:,:, 

SALIDA elemento genéraf de ruta relativa, se programó una alerta si desea 

continuar con su elección. 

~ 
~ 

Director provee librerías para realizar los efectos de estado mediante 

transiciones, y uno de sus componentes es el canal del score, en el que se 

programó sobre sus líneas de tiempo, efectos de comportamientos y 

eventos de los elementos que forman el proyecto con ayuda de fa base de 

dátos denominada cast y su lenguaje lingo, que potencia la programación. 
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Créditos 

..-o....,~r.1 .. ,..-, .• ,,..,,,., • ..., 
....... ...,r ___ olAUU.I 

' ........ ·~ .... ,. .. .,,, .......... , .. ,.,., ___ .._ ..... --·icc.iw.•• 
..... ~....- ........ -........... -

....... -.... ........... ·--···...,....., 
., .............. ,,.::r- • ........ _ ...... ,_ 

c.-.ou ...... ...-.,..,, .. ,.,.,,,..,..,_.,.,,.._.._,Jo,• 
..... , ....... -.c-..-1u:..,••1 

Esta pantalla muestra Ja información de Jos organismos de SECTUR, 

UNAM y PUAL. Para evitar Ja presentación del contenido del texto en forma 

abundante acerca de los créditos, y el despliegue muy lento o rápido según 

el criterio del usuario; considerada esta situación de cómo presentar la 

información al ritmo delusuario, se programó: 

SEGUIR un botón intel"a~tivC> dJ::Ja ·(;18~~; ie::~rcontról'de . despliegue y 

activador de medio, · p~¡~ qLi~·~, t;~t~J~~;~~!;¡~~·~ie'r1;~~:ro)mi;; parcial. 

Se programó cómó elemeht'o/ciEfX~~lida: REGRESA botón de 

navegación de ruta relativa·.~· 1.~.'p~ritaJÍa 'prÍn,ci,J~'( ', .. · 

130 



Capítulo 5. Desarrollo de un Sistema Interactivo Multimedia para 
fa Autocapacitación 

MÓDULO TEMARIO 

Se programó para iniciar esta pantalla sonido y desplazamiento a través de 

las transiciones aplicadas al botón de temario, uno de los primeros 

instrumentos de motivación que se pensaron para el proyecto. 

Fue posible porque el score, como mencionamos uno de los 

componentes de Director es en el que se disponen todos los elementos que 

actúan en el escenario en líneas de tiempo o canales y frames o columnas. 

Una transición siempre toma lugar entre el espacio final de un frame y el 

inicio donde se desea aplicar la categoría deseada de transición. Se 

seleccionaron dissolve y barn transitions .en el momento de la entrada a esta 

sección y se programó push right para el botón de HISTORIAS y push left 

para TEMARIO: 

HISTORIAS, como TAMAFÚO, botones cuyas · accion~s ·e~tán 
controladas por la creación de. un~ ~~riable global, la .cual regis'tra .el ü'ltim~ 
punto de partida entre la sec~ió.n de Temario e Historias, asíla.continGidad 
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(;•eJtul~.~f~i~~~1~t~i~~k7¿~l:,€~,l~t'(ca~Íivo .MulUmedia paca 

~=~:~.:..~;r.:1~~~~ii~~\P4~~~f ª·{;~º"'''enda el carácter de 

En esta pantalla se programaron tres icon~s de interacción: 

. INTRODUCCIÓN, ETA's y MANEJO HIGIENICO DE. ALIMENTOS 

sensibles al roce del ratón, invitando al usuario a la navegación de ruta 

absoluta particular. 

~~"'···--...... 
'f" ·-----........ .: ... 

. ::';'"_-.::;;·:::;::::~~-:-· . . :_, .. 
} ~::-::-:=:~::u .. 
( -........... _ .. , __ _ 
' ........... _,._ 

[\ :gj:f1~=: 
E~~.1?) ff filE~~:M;O 

B~~~&~s.~ 
Los índices están programados en forma de ligas (links) y colores que 

indican los estados activo e inactivo. 

Los índices del primer icono INTRODUCCIÓN están inactivos pero 

· p_odemos conocer los conceptos a futuro que se tratarán, una vez 

,analizados y establecidos cada uno de los conceptos por los expertos en el 

contenido. 
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~¡¡:,¡;¡-....~~,...._,_~~~ 

Manejo Hisiéo.ico ca cJ Proceso de 
Alimentos· ' 

.. 
~f.iiu.;J¡¡ioj-~-..... ca--J-iíl;.#>---. --

En esta pantalla el usuario puede seleccionar alguno de los otros 

dos iconos ETA's o MANEJO HIGIÉNICO DE ALIMENTOS y desplegar los 

indices de cada uno en la forma de textos sensibles y control de despliegue 

en la categoría de activador de medio: el texto (fichas de información). 

Para desplegar la información se programó una zona representada 

como el abrir o explorar notas: una libreta. 
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- ~¿::-:~·:. 
~-,. ...... , ...... J.....J;:,;,..j.-· 

EDfcr.rncd•dc• Tunsmirid,u por Alimentos 
< (j~t' J.n f'l.:JHXl7 

~ .......... H""' ~~·-----·~ ... --,~-~-
........ ,_ ........ H •"'-T~> 

Al seleccionar algún subíndice de los índices disponibles, el objetivo es 

mostrar la información que se editó en las fichas. para este espacio gráfico 

· en forma de libreta se programó un sprite que permite el intercambio 

secuencial de los textos. 

El tamaño: y la colocación geográfica y visual de los titulos, 

subtítulos, índices, subíndices, textos y elementos de navegación, se 
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' > - : .-_ .. :~·' ·.·: :__ - ... _-. • - - " • - • • > • • • '. ,- - • - ,~:-.: - ·: ' 

programaron en conjunto con los botones de avance y retroceso'p_~ra.:que el 

usuario conozca la información que está investigando en partiCular, las 

opciones de las que puede hacer uso, disponibles siempre a su alcance, sin 

perder el control del camino que ha tomado. 

Eiifcrrncd.1dc• Tua1mirid.u por AJimcnto• 
._()11e ._.JC":' 

En la parte inferior de la zona de texto o libreta se programaron los botones 

AVANZAR, REGRESAR a través de un script con la creación de dos 

variables en función con las fichas dispuestas en los frames del score. 
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Muu:jo Higiénico ca el Proceso de 
Alimentos 

Así REGRESAR de ruta relativa y disparador de medio, hace referencia al 

número de ficha en que está situado el usuario 

Asimismo se programó AVANZAR de ruta relativa y disparador de medio, 

indica el número de ficha en que está situado el usuario y con el color y . 

estado inactivo informa que no hay más acerca de la actual información que 

se seleccionó. 
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MAS INFORMACIÓN este control de despliegue, de ruta absoluta y 

particular, hace una llamada externa a los documentos, Director a través de 

su.lenguaje nativo LINGO mediante la sintaxis -open with- abre una venta.na 

Adobe Acrobat para tener acceso a la información completa de cada uno de 

Jos trece documentos editados en formato pdf y se programó si así lo desea 

el usuario, hacer una impresión de cada uno de los documentos. 

IMPRIMIR botón que mediante la sintaxis print member realiza la impresión 

del contenido del sprite de despliegue de información, de cualquier ficha o 

fichas que el usuario elija. Para obtener la función de este botón fue 

necesario realizar un análisis, instalación y programación de los 

suplementos u librerias xtra, un pequeño software que complementa el 

potencial de Director. 

Un trabajo relevante.en ,el diseño de las pantallas fue la elección del 

fondo, y adecuado uso de los medios en las zonas geográficas que así 
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fueron programados. en base a los resultados del análisis y prueba de 

usabilidad; 

MÓDULO HISTORIAS 

Otro camino pedagógico que el usuario puede tomar es la sección de 

ejercicios 

Para lograr que los textos luzcan elegantes, nítidos y agradables, Director 

permite insertar cualquier tipo de fuentes existentes como un elemento 

media. Las imágenes y textos creados en Adobe Photoshop fueron 

. diseñados a través de controles de composición para poner o quitar 

Jrofunclidad, aumentar o disminuir luminosidad, convertir la transparencia de 

los fondos, dotando el 13stilo adecua.do y apropiado mediante el uso eficiente 

de la herramienta y la excelente calidad de creatividad en el diseño. 

En esta pantkll~; Jr. usuario puede seleccionar la historia que le 

permitirá desarrou·á';~~J~h~b·iná~d. de supervisión, deslizando el ratón sobre 

alguno de los dos· botCIÍles del tipo de ruta absoluta particular y control de 

despliegue, se programó para que active el texto de instrucciones que 
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desee tama,Li 2;r2~i~~f; 3! ::f!f ;:eni~ más de Drrema' es er cast, 

. ~~~~~~rn~f ~~~~lii~i~tii~~l~i~1~~~1&i;;~21:ª 
miembro'del é:ast.' ·,,, ,i 

El usuario puede hacer uso del botón SALIR si así lo desea o 

TEMARIO .contmí interactivo de retroalimentación teórica. 

CASO 1 ~-------

i: El~J•IU111nifW•I• 
~· rlo~ .T,r:.o/,, ,. ::·• 1o•-:. .. .,,;.,r~-•-•tc:i ·~ 

r!•Tl.FUI! 1: .•• 1~: h1c:,.• 

Í: '"'I "' 1••• "• : •¡•-" h 1 ;.., '''"'~ ; e 
¡:·~;.·--··· ;.. : ! -' -~ r•'- _,~ ,., Jf•' n: !'.'t' 
,..,.~,,,, e!!. :. ~;l .. fl'>"U.h·t ,,;it,:f>I' 

.;. 1,1 ... : ..... " ••• ! ,; •: .¡,,4 ........ : h<~•• • 

1-••·~. Y. t ... ·~,,,.,~,.,~. r-~ :: "" 11" 

~·-r.· > F >Le ·.•t. .i. ...... ;.:•.,,<• • 

Podrá seleccionar el caso uno, o el caso 2, la restricción es una vez 

seleccionado el caso, todas sus acciones se valuarán, tendrá opción de la 

consulta teórica cuantas veces el usuario lo desee. 
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CAS02 

''.;~ ':<. : ·..;;:· 

.._. 
-. --;:-~-~~~~~~ 

1 "'•h ..... ,,,. "ª·'· ~~' r•: f·"" ~• 1 J,,,¡;,. 
·« ·•• ....... :. r··· .r ••. 1i.1 .•• 1 .... 

¡. r Jo r:.:r.•·• 1 ·' , .,J,•. ~ J, ...... ~.:, •• . ,.,1: .-1 
r.- ..... ., ,¡, • ,,., ...... J 1 r· .... :·o" I"' •·"" ~1 
J' ><:·,. 1 =· .. < ,, 1 •• f'"<' ~J .. , ;- ,,, .•I·<. ~ 

I' .. ~,. •"• '" ... 

ll~.~""•'i"•'•·:~.l IJ,,-.,J.<.1~irrd 

l ••••ll" : .• '" I • · • :i •"'" "¡., • • :~ •!ul lt< \ ¡~• 
• ,,,,. ·'· •" ... ·•·. , •. dd·~· l., •• :. 

Se programaron zonas de instrucciones con el detalle del platillo, el 

problema planteado y algunas sugerencias de investigación. 

El usuario inicia su participación con el botón de ruta relativa, la sintaxis del 

texto es sencilla e intuitiva, lo invita a revisar o comenzar el procedimiento. 

El título de la sección ayuda al usuario a reconocer el caso en el que está 

reflexionando 
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1a Aútocapacifación · ; · ·· · · · · · · · 

La interfaz presenta p.;ra ambos casos un mapa, que se programó sensible 

de navegaci6~ ~E:l ~~ta absoluta particular. 

~~·· .. 
,.~~·•c4oJRufrof ~·-· .,. 

. :.. .J "co':'"''' ..::. 1 ~_, ·_, l '1·;· 
- ""tliiº:.":. - • I 1 j ·-- - .., .. .•. . ) . 

1 , ,:.~., - -¡[, :~f ~:~: ~j A 

En el segundo caso se programó una restricción para comenzar el 

procedimiento, el propósito es traer a la mente del gerente la importancia 

del tiempo en la supervisión de las tareas que se desarrollan en cada una 

de las áreas que contempla el proceso o ciclo del producto, desde la 

recepción de los alimentos hasta la presentación al cliente. Para las zonas 

sensibles se programaron las propiedades de estado activo e inactivo. 

Es las siguientes pantallas se programaron 2 casos parél 'ciC~ ei' 

usuario desarrolle su capacidad de investigación, reflexión _i:¡a~itélr,i~ y la 

motivación en la búsqueda de información teórica, el1f~ei~tándose a 

problemas reales, el control .le permite decidir el ritmo y la int~ra~th1ldad,de 
manera operacional y conceptual 
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Capítulo fü Desarrollo éje un Sistema Interactivo Multimedia para 

• ..;;~ J 
~-...=..., 

la Autocapacitación · · 

El usuario puede visualmente buscar los problemas a través del 

acercamiento de 1.as imágenes colocadas a la derecha de la imagen 

principal, que representan las características a supervisar. Una vez que 

comience a realizar la supervisión, para llevar el registro de su actuación, es 

decir, los punto~ c:Jiá ri~sgo que identifica, los podrá marcar en la sección 

inferior de la imag~n o· recuadro que aparecerá después del acercamiento 

·de .cada una de las imágenes. Se programó este recuadro para evaluar el 

1-12 
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~~~i~~if :Jtil~lr1~11t~Í%~~1·f í1~~~~ftgit~ 
facilidad de uso;iprincipios básic()s dT i~téracción; · · ' . , •·· .· ·· ... 

S~ p~~g~amó YA RE(,lsÉ: TOD}..s LAS ÁREAS botón cuya función 

de navegación de r~t~' absoluta particular lo llevan a la pantalla de 

reproducción' del proceso. 

Al diseñar las diferentes propuestas de interfaz gráfica se decidió continuar 

el mismo estilo visual, asi el usuario fácilmente determina su comprensión 

para la reproducción del proceso, además del diseño de apariencia 

atractiva, que cuenta con aspectos ergonómicos y funcionales del sistema. 

Se diseñó una zona de comentarios en la parte inferior, para las 

observaciones y recomendaciones. 

El lado derecho de la pantalla está programado para presentar todos 

los problemas del procedimiento que debieron ic:l~ntÍficarse, y dar al usuario 
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un gerente certificado. 

Se programó ··el botón COMO SOLUCIONO de ruta absoluta 

particular, que dirige al usuario a identificar los errores cometidos durante el 

procedimiento. 

Para impulsar la habilidad relacional del usuario, en esta sección se 

programaron cuestionarios de autoevaluación, se utilizaron librerías y 

transiciones para los objetos sensibles de desplazamiento, para programar 

la evaluación se tomó como base el registro de la posición y los rangos 

¡ .¡.¡ 



-?;~:· . 
:"·~·:- . ;_'.·,/ -.:":",,/· 

;;_;_·,·< 

entre los sprites; asi.mismó se programó generar al término de la evaluación 

. del ejercfcio' el ~~rr~bio de color en los sprites. 

Como medicfa de reforzamiento y retroalimentación se presenta un 

último ejercicio de identificación de agentes 

;:~¡.JÚ ~.¡, .. J.,I l:•-n1u11•· ·' 
~;;,;.~dcotil~ad~ de A¡utc lof«cic.o 

'"'ª"••"'•~•<1•<tt•1u.1.._ • ...._.,,.ccl••• 
...... ~~ .. ~..... . 

.... -.~ .. 

Y la exposición de medidas preventivas y recomendaciones adicionales, 

para finalizar se programó el botón FIN de historia, un elemento de 

navegación de ruta absoluta particular, que dirige al usuario a la pantalla 

inicial para seleccionar otro caso. 

La progra111ación de los eventos y comportamientos generaron un 

número aproximado de 10' scripts, se aplicaron las estructuras las diversas 

estructuras de control, en combinación con el score, además de las 

transiciones en los canales y llamadas externas a software 

complementarios, en el caso particular utilizamos un xtra denominado 

PMlite y Adobe Acrobat Reader 5.0. 
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5.7 POSPROD~¿¿,t;N.~:., .. · .i )F.;· .•. ··. 
Las. últimas ét;pa~'8~Ttf~b~fc:) cC>~si~uero~. en realizar la programación de la 

instalación; es de~l;,~;~,i~'~i;l~·'íJi~~~ntación en CD-ROM con el sistema, para 
'"_J, ·" "--... -, .• ·_,._,_.\ •. , •. ,_ ··----- • 

que el sistema inie~~:C::tiyo : ~e: lristale por si mismo junto con todos sus 

controladores y 'recursos, ~. ~omo~;son: 
-Folder de documentos, b~tri'Ílf:?s; imagenes, sonidos 

-Software (xtra)· · 

-Folder Adobe Acrobat 

-Proyector ejecutable 

Una de las aplicaciones que se publican como proyectores que 

resultó adecuada para la transmisión a<CD-ROM;.se eri~ontróen Un archivo 

ejecutable denominado autorun.inf (Kr:iesi11g~r. 2po1) de la forma EXE que 

inicia . automáticamente la aplicación. cliando''ef usuaíio colocá el CD-ROM 
.. • .••..• -'-,-:<· • \.;;· ; __ ., •.• ' - . 

en· la unidad correspondiente. (Se re~omiéndaJ11:usUaX!ojaC:tivar la función 

;~::,:··:·-.,~·' . 

--~:,, ;,_{.<-·:--

:;,~;?:~~-· ._. -· ·t 

El nombre del archi~o a~to~uf7.Íf7fés•Obligatorió/; en el me~ú Archivo 

~:::~:~:ma~:~:oo.pc~~~~~f t~~:~~~~~~
7

~itt*;:1~~·:i~a:~:t:~:~~: :~~: 
raíz del CD-ROM. ~·, '-:'. J· . " . 

. F;inalrn_ebt~/x se realizaron pruebas, alfa y beta para . refinar el 

proyecto, vE:!rifÍcando los <despliegues visuales y de audio del sistema 

multimedia en diversas máquinas. El coordinador del sistema dirigió estas 
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Capítulos. C>esarrolloLcie un Sistema lnteracthÍo'Multirnediapara 
. . •..... - : 1a:~;;L\útocapacitación '. -;r;. ;; ;,, (; -e;. . ..••... 

' ;~ ~!.~ ~-;\{· • e;.; ,.,:,:·-· • ·\:\:, 

. ~~~~:~~lf !~~t~~1R~~T~gii~~i~lBi',i~~;g:!; 
paso al diseño_ de las portadas:de presentación; y ~n~.ev~1uéOl~iÓn finar del 

sistema. 
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CONCLUSIÓN 

Conclusión 

11)1portante y muy provechosa experiencia en este proyecto multimedia fue 
. . . 

la oportunidad de trabajar en un equipo de trabajo interdisciplinario, no con 

el fin.de que cada quien hiciera lo mejor que pudiera o imponer esfuerzos 

comunes, sino la importancia de planearse y coordinarse estructuralmente 

la labor, así como la división de tareas y roles, dando a ·cada quien la 

posibilidad de asumir un papel, bajo la premisa de que el todo debe ser 

superior a la suma de las partes. La participación de expertos en 

actividades especificas de fotografía, evaluélción, audio y contenido en 

etapas relevantes del proyecto fueron indiscG.i:Íbl~m~nte estimables. · 
.,.'<?¡.>_"·"•-

Para los eventos de aprenclizaje/qÚe¡se co'rísÍderaÍon :~ecesarios 
:_·- "·' /,'· .. -~·-__ .:-.\< i :~-,~~) .... -:·:~,;}¡/·-"f>.:i~~':~~ ·~,·;}.:},';'i.//}:·-:-:}:h.:__~~>-~''!.:~: ~;i~~:'.-<,._>· :·/<.:- _. __ ·-.-

para el logro de este sistema inter~ctivo,'Jue¿~9,?9,sari9/hac_er:un~ revision 

~~~~i~:~~~;)i~~~:~¡if ~~~{~f lttilil:llf i~~~~ 
ejercicios toda~ __ . las veces que.:el~usuari~ lo dese~.,·.Las;-y~strategia~. de 

evaluación; de desempeño. y·c~ntroi de. actuació~. p;6~6~6i~~'~r{>.ai u~u~do 
toda. la· ayuda para \.vei'ific~~ soluciones y avances, ;;rri~fi¡~~~~~;;asÍ la 

retroalimentaciÓ~; la· motivación, Ja reflexión y la particip;~hfgkM~ti~a del 
usuario. ~~-:-.y.-:L~~;:;~.- _..¿:.· :--

Para ·aquellos profesionales que se involucran e~{e'/:p;~c~so ·de 

software interactivos, el estudio de las teorías psicológicas ·del :aprendizaje 

humano y las metodologías para desarrollar material educativo debe ser 

·prioritario, puede ser una tarea difícil; sin embargo, las barreras pueden ser 

/.19 



sup~radassi. el per~?n,é!I. e'ducati~o ~stá. cji~puesto a crea~ un ari1biente que 

·'avorezca el Cé!rTibid. En genera.l)d~tJémosicornprender'. Íos 'méritos y una 

·. :!E~:::-0~:7~·~1~:~}:Rtl~~d;~~~~~iTu~:t~i~~~~~%j~;~~~w:~:·~ 
Finalm~nt~; ·~ab~ :11stab~)3$JJ :::ste ·trabajo·· forma parte del 

Congreso ·NaciC>ria'1 d~ 111strumi:lnt~.~ió~. 
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SISTEMA DE AUTO CAPACITACIÓN EN EL MANEJO HIGIÉNICO DE 
ALIMENTOS PARA EL DISTINTIVO "H'', HISTORIAS DE UN RESTAURANTE 

Eslava Cervantes, A.L., Gamboa Rodríguez, F., Cisneros, K.Y., Ramírez, L. Viniegra 
Hernández, A., Castañeda Martínez, R., Cabiedes Contreras, F. 

Centro de Ciencias Aplicadas y Desarrollo Tecnológico, Circuito Exterior sin, Cd. 
Universitaria, 04510 México D.F.alibia@uole.com; gfer@aleph.cinstrum.unam.mx 

RESUMEN 

t.SS 

El sistema de auto-capacitación en el manejo higiénico de alimentos para el Distintivo "H", 
"Historias de un Restaurante", es un CD-Interactivo que surge de la necesidad de capacitar a los 
empleados de Restaurantes, Hoteles y demás negocios que se dedican a proporcionar servicios 
relacionados con los alimentos en el Distintivo "H", una certificación otorgada por las Secretarias de 
Turismo y de Salud. La norma tiene como objetivo establecer una cultura sobre el manejo higiénico 
de los alimentos en los restaurantes, y asf, disminuir el numero de enfermos que hay debido a fas 
enfermedades transmitidas por la ingestión de alimentos en mal estado. El sistema está dirigido a 
los Gerentes y Supervisores que laboran en los restaurantes para que aprendan, apliquen y 
reafirmen sus conocimientos acerca de la norma. Para este efecto, se diseñaron junto con expertos 
en fa materia problemas interactivos que presentan irregularidades inspiradas de las que se 
presentan en un restaurante real. El alumno tiene la opción de resolver sus dudas a través de un 
módulo teórico, constituido con información recopilada por expertos, y organizada en un temario 
clasificado en forma de fichas. De este modo el usuario cuenta con el material para acercarse y 
comprender fa norma. ademas de autoevaluarse con los ejercicios cuantas veces Jo desee. 

1. INTRODUCCIÓN 
Uno de los aspectos que más merma el flujo de turistas a nuestro pafs es, después de la 
inseguridad, fa posibilidad de contraer alguna enfermedad gastrointestinal por fa ingestión de 
alimentos mal preparados. Existen diversos factores que intervienen para dar vida a este problema, 
por ejemplo, la contaminación de alimentos. Este factor radica no solamente en los alimentos 
mismos, sino en el personal que trata con ellos y cuya capacitación para evitar este riesgo es por lo 
general insuficiente. Es por esta razón que se necesita una herramienta para proporcionar la 
adecuada capacitación del factor humano que interviene en el manejo de los alimentos. 

Asf, fa solución a este problema radica en la concientización. capacitación y participación de todos 
los empleados de la industria restaurantera y de servicios de alimentos preparados. Conciente de 
esta situación, fa Secretaria de Turismo está impulsando entre los restauranteros del pais el 
Distintivo "H", una norma de procedimientos f1tosanitarios que garantiza la calidad de los alimentos 
preparados. Así, el Distintivo "H" es creado para definir Jos procedimientos y la información 
necesaria que permita prevenir los riesgos de transmitir una enfermedad a través de los alimentos. 

Los beneficios que se obtienen con la implementación de esta norma es un estricto control sobre 
las medidas de higiene y de manipulación de allmentos por medio de exámenes al personal que 
labora en ellos; supervisiones sobre el mantenimiento e higiene de los alimentos desde su 
recepción y preparación hasta su consumo: además de revisiones de cada una de las áreas de un 
servicio de alimentación. Todo esto para lograr ofrecer una mejor calidad teniendo la seguridad de 
que lo que se está procesando se encuentra en perfectas condiciones, y que cuida la salud de las 
personas que acuden a ese centro de consumo. 

La implantación del Distintivo "H" tiene una importancia tal para el gobierno federal, que éste se ha 
fijado como meta contar con 5000 restaurantes acreditados a finales de su periodo, en diciembre 
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de 2006. Por supuesto, lo ambicioso de la meta exige utilizar métodos innovadores, pues tal 
cantidad de restaurantes significa capacitar cerca de 100,000 empleados; número que rebasa por 
mucho las posibilidades de capacitación de la propia Secretaría. 

En ese sentido se le solicitó al Centro de Ciencias Aplicadas y Desarrollo Tecnológico de la UNAM, 
a través del Programa Universitario de Alimentos (PUAL), que desarrollara un sistema interactivo 
multimedia capaz de apoyar en esta tarea, en particular para el caso de los Gerentes y 
Supervisores de Restaurantes. Es asl que surge el proyecto de un Disco Compacto Interactivo 
llamado Auto-capacitación en el manejo higiénico de alimentos siguiendo el Distintivo "H", 
"Historias de un Restaurante". Es importante remarcar que dicho interactivo es sólo una parte de 
un plan integral que considera Ja capacitación del resto del personal involucrado por otros medios. 
En este articulo se plantea la estructura del interactivo desarrollado, sus fundamentos, asl como 
los resultados obtenidos hasta ahora. 

2. CAPACITACIÓN Y MULTIMEDIA 
Hoy en dla se cuenta con diversas herramientas para capacitar al personal de una empresa, como 
pueden ser los cursos, manuales e instructivos de autoaprendizaje, sistemas audiovisuales, tefe­
conferencias, etc. Algunas de las ventajas de los programas interactivos de aprendizaje, con 
respecto a otros medios masivos de enseñanza, es que pueden ser estructurados de forma tal, que 
el punto de partida puede escogerse libremente; cada información puede presentarse tanto tiempo 
y tantas veces como sea necesario, de modo a facilitar la asimilación de los conocimientos que se 
transmiten; finalmente, preguntas de control y simulaciones interactivas permiten redondear este 
esquema. Asf. un sistema bien diseñado permite al usuario interrumpir una lección en cualquier 
momento. y en cualquier punto, para continuar posteriormente; avanzar a su propio paso; revisar 
situaciones en las que puede manipular variables y observar sus efectos, etc. 

Por supuesto, estas ventajas no se dan de facto por el hecho de utilizar sistemas informáticos. En 
el desarrollo de software educativo no sólo es importante la preparación multimedia del material a 
incluir, sino su estructura didáctica, la elección de medios. y las estrategias pedagógicas 
seleccionadas. En efecto, a un usuario puede serle completamente inútil un software educativo si 
éste no presenta los temas bien estructurados. o si los ejercicios no resaltan adecuadamente los 
aspectos fundamentales para su aprendizaje. Asl, aún cuando resulta de gran interés la utilización 
de materiales gr8ftcos, animaciones y archivos de sonidos para presentar información, es 
necesario reflexionar largamente acerca de Ja estructura del sistema, asf como la forma de llevar a 
cabo las evaluaciones. todo con el objetivo de guiar al usuario por un camino que Je haga atractivo 
su aprendizaje, y lo responsabilice de éste. 

En ese sentido, el Laboratorio de Interacción Humano-Máquina y Multimedia ha venido realizando 
diversas investigaciones con usuarios, acerca de que tipo de herramientas y estrategias permiten 
mejorar el desempeño del software educativo. Los resultados de estas sesiones han permitido 
discernir, hasta ahora, cinco estrategias que parecen prometedoras: 

1. El sistema debe incluir ejercicios con una fuerte referencia a la vida diaria del alumno, 
2. El sistema debe incluir ejercicios interactivos, en los que el usuario actúe en primera 

persona. Es decir, el usuario es un personaje que debe resolver un problema que le resulta 
conocido. y sobre el que entiende la utilidad de resolverlo. 

3. El sistema debe mostrar al alumno evidencia que Je permita autoevaluar si resolvió el 
problema o no, más que dar mensajes de felicitación o reprimenda. 

4. El alumno debe poder solicitar ayuda en cualquier momento. 
5. Aun cuando el alumno resuelve el problema, éste debe ser cuestionado de cómo llegó a fa 

solución. 

El reto consiste en integrar estas ideas a un proceso de desarrollo formal, que no sólo garantice er 
tener un sistema interactivo multimedia de calidad, sino que además éste será realizado en tiempo 
y presupuesto, apegado a estándares, con una ejecución óptima y robusta, etc. 
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Como puede observarse, un programa de auto capacitación debe satisfacer diversos requisitos. Es 
por eso que el diseño de un software educativo requiere de instructores especializados, ingenieros 
de desarrollo, programadores, diseñadores, ilustradores, etc., todos trabajando bajo criterios y 
procedimientos rigurosos. Afortunadamente, cuando están bien diseñados, este esfuerzo se ve 
ampliamente recompensado, pues estos sistemas pueden representar grandes ahorros para las 
compañfas y/o entidades federales, al reducir los costosos seminarios de actualización, en los que 
es necesario desplazar a los trabajadores fuera de sus puestos de trabajo, incurrir en gastos de 
transporte, hospedaje, etc. Para ello, es necesario seguir procesos de desarrollo que maximicen 
las oportunidades de éxito del proyecto. 

3 DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA 
La ingenierla de software cuenta actualmente con diferentes principios, métodos y teorlas para 
desarrollar sistemas que resuelven grandes y complejos problemas. Estos procesos están 
centrados en procurar gulas que permitan a Jos equipos de desarrollo elaborar productos estables, 
apegados a estándares, seguros, en tiempo y presupuesto. Desafortunadamente, el desarrollo de 
sistemas interactivos multimedia requiere resolver un problema adicional, que es el de la 
transmisión eficiente de información. El caso particular de sistemas multimedia para la enseñanza 
no es.mejor, tJUes además es necesario diseñar e incluir aquellas estrategias que permitan a Jos 
alumnos no sólo recibir información, sino comprenderla e integrarla. Estos factores hacen que los 
procesos de desarrollo propuestos por la lngenierla de Software sean, en el mejor de los casos, 
insuficientes: cuando no francamente inadecuados. 

En ese sentido, el Laboratorio de Interacción Humano-Máquina ha desarrollado una metodologla 
que le permite incluir, en momentos especificas de la producción, a los diversos expertos que 
hemos mencionado, con actividades claramente definidas. Esta metodologla estipula, de una 
manera razonablemente estable, las siguientes fases de desarrollo: 

a. Definición del futuro sistema multimedia interactivo educativo 
Definición de los objetivos generales 

ii. Definición de la función que tendrá el sistema con respecto al resto del material y/o 
actividades educativas. 

iii. Identificación del usuario 
iv. Definición del contexto de uso 
v. Evaluación de la pertinencia y viabilidad del futuro sistema 

b. Definición del contenido 
i. Establecimiento de un temario 
ii. Análisis de cómo percibe los temas programados una muestra representativa de 

los futuros estudiantes 
iii. Depuración del temario en función de los observado con Jos estudiantes 
iv. Definición de ejemplos, ejercicios, simulaciones, animaciones, etc. que permitan 

ejemplificar situaciones, aclarar dudas o aún, confrontar al alumno con las 
creencias detectadas durante las entrevistas. 

c. Desarrollo y evaluación de un prototipo semántico 
i. Elaboración rápida de un primer prototipo que ejemplifique cuál será la estructura 

del futuro sistema, su sistema de navegación, sus opciones, tipos de pantalla y 
organización general de cada una de ellas, etc. 

ii. Evaluación con usuarios-tipo del prototipo 
iii. Depuración del prototipo en función de Jo observado 
iv. Creación de listas maestras de medios (cuántos videos, cuánto audio, qué 

imágenes, qué animaciones, que textos. etc.) 
d. Desarrollo de materiales multimedia 

i. Programación de interacciones complejas 
ii. Digitalización del audio y video requerido 

iii. Trabajo y retoque de imágenes 
iv. Diseño gráfico de las diferentes interfaces 



e. Integración de materiales y pruebas 
i. Integración de los medios producidos en el interactivo 
ii. Pruebas de Integración y validación 

f. Liberación del sistema 
i. Pruebas de desempeño con usuarios 
ii. Pruebas en el terreno 

Esta metodologla sirvió de base para el desarrollo del sistema de auto-capacitación en el Distintivo 
""H"'. A continuación se describe brevemente el desarrollo. 

4 DESARROLLO DEL SISTEMA DE AUTO-CAPACITACIÓN EN EL DISTINTIVO "H" 
4.1 Definición del futuro sistema 
Las consideraciones y objetivos iniciales para la obtención de un CD-Interactivo de auto 
capacitación se establecieron en reuniones entre expertos en sistemas de capacitación, expertos 
en la norma Distintivo "H", y el equipo de desarrollo. Éstas fueron: 

Desarrollar un producto con el que el gerente o encargado del restaurante pueda obtener 
los conocimientos necesarios y suficientes acerca del Distintivo "H", de modo que pueda 
supervisar el funcionamiento del establecimiento desde un punto de vista sanitario. 
Desarrollar un sistema multimedia atractivo; que deje en el usuario, a través de 
confrontarlo a problemas reales, el interés por la búsqueda de nueva información; 
Un sistema que integre mecanismos de auto evaluación; 
Guiar al usuario sobre los mecanismos que la Secretaria está implementando para obtener 
la certificación (solicitud de examen. asesorias, etc.). 
Un sistema que brinde la información y los ejercicios que permitan al usuario alcanzar el 
nivel de conocimiento necesario para ser un Gerente Certificado; 
El sistema seria usado por Gerentes o Responsables de restaurantes medianos y grandes. 
El sistema será usado en la computadora personal del alumno. 

4.2 Definición de contenidos 
El Programa Universitario de Alimentos fue el responsable de brindar los contenidos del curso. 
Para esta operación contrató a dos asesores externos con la consigna de generar un material 
general, que después pudiera ser especializado para los diferentes actores que intervienen en un 
restaurante (en el caso que nos ocupa, el material debió ser especializado para supervisores). 
Ambos asesores se especializan en dar capacitación y asesorias relacionadas con la implantación 
del D1stint1vo "H". 

Además de la experiencia de los dos asesores, se contó con dos cursos en materia fitosanitaria 
mane¡ados por empresas extranjeras. Con todo este material se estableció un temario único que 
debia ser cubierto por todos los involucrados en un restaurante, aunque desde diferentes puntos 
de vista (el operativo, el administrativo, el de supervisión, etc.) 

Uno de los principales retos para la definición del contenido giró alrededor del problema que existe 
para generar en los trabajadores la conciencia de que muy pequeñas irregularidades durante el 
proceso de preparación de alimentos, pueden repercutir en alimentos dañinos para la salud; y esto, 
en el contexto particular de nuestro pals, en que dichas irregularidades no suelen producir ninguna 
alteración en nuestra salud. Por esta razón se decidió dar utilizar tono y ejemplos diferentes en 
cada caso, buscando dar a cada usuario las evidencias que lo afectaran (y lo hicieran conciente del 
problema), en un mayor grado. 

En el caso de los supervisores se optó por utilizar un tono serio y respetuoso, con problemas 
ligados a situaciones conflictivas en un restaurante, derivadas de una mala supervisión de sus 
operaciones. Este punto dio de hecho nombre al sistema: "Historias de un Restaurante". Una 
segunda decisión fue el reforzar los ejercicios con estadlsticas de la propia Secretarla de Turismo 
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acerca del impacto que tiene en la economía de un restaurante er tener problemas de saíubridad, 
en términos de su reputación y pérdida de clientes. Esto por supuesto debido a .·que el Interés 
primordial del dueño, gerente o supervisor de un restaurante, es tener un número cada vez mayor 
de comensales, y evitar a toda costa perderlos. 

Finalmente, para este desarrollo particular, el contacto con los ·usuarios fue sustituido por la 
experiencia de los asesores, quienes cuentan con una amplia experiencia acerca de la percepción 
que los dueños de restaurantes, o los encargados de su supervisión, guardan acerca de las 
normas fitosanitarias. 

Toda esta información quedó estructurada en dos bloques paralelos: un módulo teórico, apegado 
en gran medida a los cursos impartidos por los expertos, y enriquecido por los materiales de 
compañlas extranjeras: y un módulo ejercitador-confrontador, que contiene ejercicios reales de un 
restaurante, mismos que deben ser resueltos por el alumno. Estos ejercicios giran alrededor de la 
habilidad que se desea desarrollar en el alumno, que es la de supervisión: plantean un problema 
concreto, y brindan al estudiante las herramientas de inspección que le permitan determinar en que 
parte del restaurante está el (los) problema(s). 

4.3 Desarrollo y evaluación de un prototipo semántico 
Con base en la doble estructura (teórico-práctica) planteada en la fase anterior, el equipo de 
desarrollo se avocó a la tarea de definir un mecanismo de interacción original que permitiera al 
alumno pasar de la teorla a la práctica y viceversa de manera eficiente e interactiva: y reduciendo 
al máximo aspectos de carga cognitiva (dónde estaba y qué estaba buscando) que pudieran 
distraerlo de su tarea de aprender. 

Asl, se definió un primer mapa de navegación, acompañado de un prototipo semántico en el cuál la 
información presentada en pantalla emularla una hoja del doble de ancho del monitor (ver Fig. 1). 
A demanda del usuario, el sistema podrla mostrar la información que correspondla a los aspectos 
teóricos al lado izquierdo, o .. empujar" esta pantalla y mostrar los ejercicios del lado derecho. (Ver 
Fig. 2) 

Flg.1 
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Prototipo semántico del sistema. Como puede observarse, el diseno gráfico aún no es 
considerado, únicamente las informaciones de cada pantalla y el sistema de 
navegación son evaluadas. 
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Flg.2 Imagen de las dos pantallas que conforman el sistema, cada una especializada un 
tipo de información particular. 

Con este prototipo se organizó la primera sesión de evaluaciones con usuarios. Se Invitaron a 
cinco gerentes de restaurantes a que utilizaran el sistema en sesiones de cuarenta minutos cada 
uno. Para este efecto se diseñó un protocolo de prueba, se establecieron cinco hipótesis de 
usabilidad: 

1. La estructura de dos pantallas que se desplazan a la izquierda y a 1a· derecha será fácil de 
utilizar y de entender para el usuario. 

2. La estructura del temario será fácilmente comprensible 
3. La lógica de funcionamiento de los ejercicios será sencilla de entender 
4. El problema seleccionado sera significativo para el usuario 
5. El usuario no encontrara problemas en reconocer las herramientas disponibles para 

resolver el problema, su uso y utilidad. 

Como resultado de las evaluaciones. se encontró que salvo aspectos menores, las hipótesis 1, 2, 
3, y 5 se velan satisfechas. Sin embargo, los usuarios coincidieron en que el problema presentado 
no reflejaba de manera alguna una situación real en un restaurante, lo que motivó que el equipo de 
desarrollo, junto con los asesores expertos. plantearan ejercicios diferentes; esta vez, más 
cercanos a Ja vida diaria de un restaurante 

La nueva versión de los ejercicios se realizó de manera conjunta entre el equipo de desarrollo, los 
expertos en Distintivo .. H ... un asesor pedagógico, y un gerente de restaurante (encargado de 
exponer situaciones reales ocurridas en su lugar de trabajo). 

Con esta información fue posible rediseñar el mapa de navegación, asf como formalizar el guión 
técnico y las listas maestras de medios. Es decir, el listado de los diferentes medios que serian 
requeridos en el interactivo y las interacciones a programas. (Ver Fig. 3, 4 y 5) 

Flg. 3. Extracto del árbol de navegación planteado para el sistema 
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Fig.4. Extracto del guión técnico 

Fig.5. Extracto de las hstas maestras 

Todo este proceso permite al equipo de desarrollo poder planificar con detalle el trabajo de 
producción e integración del sistema. En este punto cabe mencionar que la idea común de lo que 
significa desarrollar sistemas multimedia, está normalmente relacionada con está fase de 
producción, cuando en realidad, como lo hemos mostrado en este trabajo, se trata únicamente del 
aspecto técnico. 

4.4 Desarrollo de materiales multimedia 
En esta fase se procede a toda la producción de los medios listados en la fase anterior. También 
es aqui cuando se trabaja en el diser'lo gráfico del producto ya sobre bases más firmes. En el caso 
de este sistema, la producción de medios incluyó: tratamiento digital de fotograffas, ilustración de 
personajes, diser'lo de las interfaces, sonorización, musicalización, etc. 

El material teórico se ajustó al presentado a los desarrolladores por los expertos en Distintivo "H": 
información de manuales y la norma NMX/650.FNORMEX/2000, que abarca los conceptos básicos 
del Manejo Higiénico de Alimentos. Como ya se explicó, este material fue reforzado con ejercicios 
estructurados en forma de Historias. Se planteó conseguir imágenes y videos de ros temas, 
archivos de sonido que reproduzcan ruidos especiales, por ejemplo cuando se presente algún 
avance o error. 
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Asf, para fa sección de Temario: 
1. Se realizó el correspondiente acopio de fa información completa y se organizó de dos maneras: 

breves fichas técnicas agrupadas por temas especfficos, presentadas en tres secciones: 
Introducción, Enfermedades Transmitidas por Alimentos y Manejo Higiénico de Jos Alimentos; y 
documentos extensos en formatos PDF que el usuario puede consultar e imprimir. 

Para fa sección de Historias (ejercicios) 
1. Se elaboraron fichas técnicas en base a casos prácticos. En estas fichas se realizó un análisis 

de: alimento, área, proceso, habilidad. causa, agente infeccioso, medida preventiva, punto de 
la norma. y la correspondiente identificación de estos conceptos. 

2. Se realizó fa Secuencia de Eventos que involucrará al usuario con fa Historia: 
Iniciar los ejercicios a través de la presentación de un Reporte de varios casos. 
Revisión del menú o Descripción de platillo 
Revisión del procedimiento en las 4 áreas que conforman un restaurante: Recepción, 
Almacén, Cocina y Servicio al cliente. A su vez, cada área se subdividió en tres apartados: 
Alimentos, Instalaciones y Utensilios, y Personal. 
Localización e Identificación de los puntos de riesgo durante todo el proceso (por cada • 
área y cada apartado). 
Reproducción del proceso. 
Identificación de errores cometidos durante el procedimiento como reforzamiento se realizo 
otra evaluación en la que se define el agente contaminante. 
Aplicación de cuestionarios de auto-evaluación. 
Exposición de las medidas preventivas y recomendaciones adicionales. 

El sistema fue programado usando Director y su lenguaje nativo: LINGO. Para el desarroffo de fas 
imágenes, se utilizaron herramientas de diseño gráfico como Carel Draw, Adobe Photoshop, y 
FireWorks En 10 que respecta a la sonorización, muchos de los efectos se consiguieron en Ja web, 
y otros fueron editados utilizando CoolEdit Pro. 

4.5 Integración del software y pruebas 
El programa se integró en Director. En una primera fase parte del material se incorporó y se 
desarrolló una posibilidad de interacción con el punto previsto de verificar fa navegación y diseño. 
Para esto se llevó a cabo una primera prueba o evaluación del sistema (prototipo basado en el 
usuario). 

Se eligió Director para elaborar este CD·lnteractlvo debido a que es una herramienta de 
integración multimedia muy conocida a nivel mundial. Incluye su propio lenguaje para fa creación 



de guiones llamado Lingo, y se considere como de aprendizaje sencillo. Con esta herramienta, 
unos cuantos comandos bastan para añadir interés, interactividad y variedad. Todo esto explica el 
porqué ha sido utilizado crear para juegos, herramientas de mercadotecnia, CD-ROM de todos los 
tipos, presentaciones empresariales como apoyo para oradores, simulaciones interfaces, 
prototipos, tablas de secuencia de pellculas y mucho más. 

Otra de sus caracteristicas principales es Ja compatibilidad que tiene con varias plataformas. En 
efecto, las pellcu/as de Director trabajan en plataformas Macintosh y Windows. Finalmente, 
Director ofrece el control al usuario conforme navega pidiéndole instrucciones y generando 
retroalimentación con base en esta interacción, le permite la habilidad de ir de una sección a otra 
con un simple click del ratón, o apretar una tecla, además de por medio de programación y un 
lenguaje estructurado le permite realizar búsquedas mas avanzadas. 

5. Liberación del sistema 
En el momento actual, el Sistema Interactivo de AutocapCJcitación en Distintivo "H" ha pasado Jas 
últim.as pruebas de Postproducción, su presentación final (envoltura y manuales), y sistema de 
auto-instalación han sido terminados y verificados. El PUAL se encuentra en negociaciones con el 
Distrito Federal para que el sistema pueda ser utilizado y validado en el terreno en esta entidad 
federativa. Asl, a pesar de tratarse de un producto terminado, todav/a no existe un reporte de su 
uso. Esto impide hablar de su eficiencia en el terreno, pues todavla no hay una retroalimentación 
concreta a este respecto por parte de los clientes. Estos resultados serán reportados en 
publicaciones posteriores. Sin embargo, la metodología aqu/ presentada, y seguida durante el 
desarrollo del sistema. nos permite ser optimistas respecto a sus resultados. 

6. CONCLUSIONES 
En este articulo se presentó el Sistema de Autocapacitación en el Distintivo "H". Se trata de un 
sistema interactivo multimedia que deberá apoyar al gobierno federal en Ja campaña de 
capacitación nacional en esta norma. Se esbozaron Jos puntos principales que el equipo de 
desarrollo siguió durante su desarrollo, y de cómo se organizó un equipo interdisciplinario para 
llevar a buen término el sistema. 

Existen tres puntos finales que nos parece importante remarcar: 
a. Hacer multimedia no puede ser visto como una actividad que consiste en generar 

materiales diversos, y reunirlos todos en una pantalla. Como aqul se mostró, una fase 
(normalmente larga) de análisis y diseño es indispensable. 

b. Hacer multimedia educativa no es un proceso que una sola disciplina pueda resolver. La 
discusión de quién debe guiar un proceso de esta naturaleza es falsa. Un sistema 
educativo multimedia de calidad sólo se puede lograr cuando se tienen en una mesa Jos 
diversos puntos de vista de manera organizada, de manera que no se convierta en una 
cacofonia de opiniones, sino que permitan acordar conclusiones de manera efectiva. 

c. Los procesos de desarrollo de software tradicionales no son adecuados para desarrollar 
sistemas como el que aqui se presenta. En ese sentido es importante desarrollar y validar 
propuestas metodológicas como la que aqul se presenta, en las que tantos expertos, 
equipos de desarrollo, diseñadores. artistas, etc. puedan converger, acordar y concluir 
proyectos. 
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APÉNDICE 11 
GUIÓN LITERARIO 

M.ÓDULO 2: INDUCCIÓN 

ETAPA OBJETIVOS DE CAPACITACIÓN 

1.- Enfermedades a) Conocer la importancia de la higiene en la cocina y sus principales conceptos como 

transmitidas por los contaminación, descomposición, infección, intoxicación, contaminación cruzada, limpieza 

alimentos (ETAS) y desinfección 

b) Conceptos generales. 

e) Conocer los riesgos de contaminación que existen durante el proceso de elaboración de 
alimenlos. 

d) Conocer los principales factores frecuentes de enfermedades transmitidas por 
alimentos. 

e) Conocer las principales enfermedades relacionadas con alimentos contaminados. 

2.- Causas de la a) Conocer los principales causas de contaminación de los atim~ntos que son: fisicos, 
contaminación en los químicos y biológicos. 

alimentos. 
b) Conocer las condiciones necesarias para el crecimiento de bacterias: CHA no 

3.- Medios de transmisión de a) Conocer los medios de transmisión de enfermedades como son: productos o materia 

los agentes contaminantes prima, operarios, agua, tierra, aire, utensilios, mobiliario, equipo y launa nociva. 

b) Mecanismos de contaminación: contaminación directa, contaminación de origen y 
contaminación cruzada. 
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MODUL03: PREVENCIÓN 

BANCO DE 
ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD INFORMACIÓN 

1.-Higiene Personal a) Capacitación Supervisar que todo el personal encargado de ta 
manipulación de los alimentos reciba una inducción al 
manejo higiénico de alimentos. recibiendo por lo 
menos el 80 por ciento del personal un curso de 
buenas prácticas de higiene y sanidad en la 
manipulación de alimentos. 

b) Presentación del Supervisar que la presentación de todo et personal 
personal sea pulcra: bañado, afeitado, en caso de tener bigote 

recortado hasta la comisura de los labios, con el 
cabello cubierto completamente, así como vestir ropa 
limpia y en el caso de las manos, uñas limpias, 
recortadas y sin esmalte ni joyería. 

c) Uniforme Supervisar que el personal del área de preparación de 
alimentos, utilice uniforme limpio y completo (bata. 
Filipina o delantal, red, turbante o cofia de colores 
claros que cubran completamente el cabello) 

d) Frecuencia de Supervisar que todo el personal se lave las manos con 
lavado de manos agua. jabón liquido antibacteriano. secado con toallas 

desechables o aire caliente, antes de comenzar 
labores, manipular alimentos y vajilla limpia; después 
de ausentarse del área de trabajo, manipular basura, 
sonarse la nariz, toser, rascarse. 
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ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD 
BANCO DE 

INFORMACIÓN 

Higiene Personal 
(2ª parte) 

Saludar de mano, ir al baño, manipular dinero o 
alimentos crudos, tocar las perillas, puertas o equipo 
sucio, o después de cualquier situación que implique 
contaminación. 

e) Técnica de lavado Supervisar que todo el personal se lave las manos 
de manos hasta la altura de los codos con agua y jabón liquido 

antibacteriano antes de iniciar las labores y después 
de ir al baño, poniendo particular alención a las áreas 
por debajo de las uñas, entre los dedos, palma y dorso 
utilizando un cepillo, enjuagar con ;gua y secar con 
toalla de papel o aire caliente. 

Q Uso de guantes Supervisar en el caso de uso de guantes se debe 
exigir el lavado de manos antes de colocárselos. Estos 
deben ser desechables y cambiarlos después de cada 
inlerrupción. 

g) Enfermedades o Supervisar que ninguna persona con heridas en 
heridas manos, brazos o cara, o con alguna enfermedad 

respiratoria o gaslroinlestinal o parasilósis transmisible 
deberá trabajar en el área de preparación de 
alimentos. 

h) Buenas Prácticas Supervisar que ninguna persona fume, coma o 
de Higiene masque chicle o beba en el área de preparación de 

! alimentos y cuando se procesa a probar la sazón 
supervisar que sólo se utilicen platos o cubiertos 
especificas o desechables. 



APÉNDICE 11 

GUIÓN LITERARIO 

BANCO DE 
ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD INFORMACIÓN 

2.- Limpieza y al AGUA Y 
desinfección HIELO 

Agua Supervisar que se cuente con sistema de agua potable 
para consumo humano y que tenga capacidad 
suficiente para cubrir las demandas. 
Que cuente con un mínimo de 0.5ppm de cloro 
residual, llevándose un registro diario de las lecturas 
realizadas. 

Hielo Supervisar que se le dé mantenimiento al equipo de 
potabilización de agua y llevar los registros de 
mantenimiento de los mismos. 

Supervisar que si el hielo se prepara en el 
establecimiento, se haga con agua potable o si esta 
envasado, éste cumpla con la norma correspondiente. 
Y se mantenga en recipientes cerrados, limpios y 
desinfectados evitando el contacto con las manos. 

Supervisar que el hielo destinado para enfriamiento de 
botellas no debe utilizarse para consumo humano. 

Supervisar que el hielo se sirva con cucharones o 
pinzas especificas para este 
efecto, prohibiendo así et uso de vidrio o manos para 
suplirlos. 



APÉNDICE 11 
GUIÓN LITERARIO 

ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD 
BANCO DE 

INFORMACIÓN 

Limpieza y 
desinfección 
(2ª parte) b} CONTAMINA-

CION CRUZADA 

Evitarla Supervisar que el personal conozca los conceptos 
contaminación básicos de contaminación cruzada como: 
cruzada 1.- Separar productos crudos de productos cocidos. 

2.- Recordar que las manos, tablas y utensilios 
pueden contaminarse con productos crudos. 
3.- No colocar producto cocido sobre superficies que 
han estado en contacto con productos crudos, a 
menos que hayan sido lavadas y desinfectadas. 
4.- Evitar la contaminación cruzada durante el 
transporte. 
5.- Manejo adecuado de platos y utensilios. 

c}PROGRAMA 
DE LIMPIE~ 

Cumplimiento del Supervisar y verificar su cumplimiento. 
programa y llenado 
de bitácoras. 



APÉNDICE 11 

ETAPA 

3.- Control de 
temperaturas 

GUIÓN LITERARIO 

SUPERVISIÓN ACTIVIDAD 

a) Zona de Peligro Verificar que los alimentos pasen Jo más rápido 
posible por la zona de peligro asi como tas menos 
veces posibles y capacitar y concientizar al personal 
sobre Ja importancia de su aplicación. 

b) Tipos. manejo y Capacitar al personal en el uso, manejo y calibración 
uso de termómetros de termómelros, asi como en el registro de su bilacora 
en la cocina correspondiente. 

c) Temperaturas de Verificar el cumplimiento de todas las 
cocción, temperaturas de manera que se asegure ta 
congelación, inocuidad del alimento en todos los pasos durante 
exhibición, el proceso de elaboración de alimentos. 
recalenlamiento, 
almacenamiento. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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ETAPA 

4.- Control de la fauna 
nociva 

SUPERVISIÓN 

a) Areas de 
almacén, 
preparación y 
servicio. 

b) Control 
profesional de fauna 
nociva. 

e) Uso de trampas 

GUIÓN LITERARIO 

ACTIVIDAD 

Supervisar que todas las áreas estén libres de fauna 
nociva o mascotas, y recomendar la instalación de 
puertas y ventanas. 

Supervisión directa de la empresa responsable del 
control de fauna nociva. requiriéndoles comprobantes 
y licencia de aulorización po¡ la autoridad 
correspondiente, asi como seguimiento del programa 
de control de plagas y hoja de seguridad de los 
productos que se aplican. 

Supervisión directa en el uso de trampas para 
roedores evitando el uso de cebos impregnados de 
veneno dentro de las áreas de almacenamiento o 
preparación o bien uso de lámparas de luz ultravioleta 
en las áreas referidas. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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APÉNDICE 11 

ETAPA 

S.- Instalaciones 
sanitarias 

SUPERVISIÓN 

a) Sanitarios 

GUIÓN LITERARIO 

ACTIVIDAD 

Recomendar que de ser posible los sanitarios estén 
situados fuera del área de preparación de tos 
alimentos y que cuenten con casilleros para 
empleados y supervisar que no sean utilizados como 
bodegas de alimentos o utensilios. 

Supervisar que cuenten con agua potable, lavabos, 
jabón liquido antíbacteriano, papel sanitario y toallas 
desechables o secadora de aire de paro automático. 
Recomendar que los lavabos cuenten con dispositivos 
que eviten el contacto con las manos y cepillos con 
solución desinfectante. 

Supervisar que los baños de mujeres cuenten con 
depósitos para basura con bolsa de plástico, tapadera 
accionada con pedal u oscilante en los excusados y en 
el área de secado de manos y se vacien 
frecuentemente. 

Supervisar que los baños de hombres cuenten con 
depósitos de basura con bolsa de plástico, tapadera 
accionada con pedal u oscilante en :it área de secado 
de manos y se vacien frecuentemente. 

Recomendar que las puertas sean sin picaporte, con 
cierre automático y con abatimiento hacia el exterior o 
sistema laberinto. 

Supervisar que los lavaderos o tarjas para los litiles de 
limpieza sean exclusivos para dicho uso 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 



APÉNDICE JI 

ETAPA 

Instalaciones 
sanitarias 

6.- Manejo de 
desechos 

GUIÓN LITERARIO 

SUPERVISIÓN ACTIVIDAD 

b) Estación exclusiva Responsabilizarse de la instalación de por lo menos 
de lavado de manos una estación exclusiva para el lavado y desinfección 

de manos equipada con jabón liquido anlibaderiano. 
toallas desechables o secadora de aire, cepillo para 
tallarse las manos sumergido en solución 
desinfectante y depósito de basura con bolsa de 
plástico y tapa oscilante, de pedal o cualquier otro 
dispositivo que evite el contacto directo. 

a) Area destinada 
para desechos y 
basuras 

Supervisar que ya sea que esté refrigerada o no, esté 
provista en ambos casos de depósitos en buen estado 
con tapadera y/o bolsa de plástico y que esté libre de 
malos olores y aislada del área de alimentos. 

Evitar la acumulacion excesiva de basura y supervisar 
que se elimine una vez que los depósitos estén llenos. 
Supervisar que se laven al final de la jornada. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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GUIÓN LITERARIO 

MODULO 4: MANEJO HIGIÉNICO EN LA COCINA 

ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD 

1.-Recepción de a) Envases Supervisar los envases asegurando integridad, 

materias primas limpieza, fechas de caducidad o consumo preferente 

b) Producto enhielado Supervisar que los productos enhielados no estén 
en contacto directo con el hielo. 

c) Temperaturas y Supervisar que se cumplan los estándares de 
características calidad e higiene 
sensoriales de alimentos 

d)Alimenlos congelados Supervisar que no presenten signos de 
descongelación y recongelación. 

e) Bitácora de Supervisar la correcta toma de temperaturas y 
temperaturas de registro en bitácoras 
recepción de alimentos 

Q Area del vehículo del Supervisar que el área del vehículo del proveedor 
proveedor que esté en contacto con los alimentos esté limpia y 

evitar la contaminación 

Transporte de alimenlos Supervisar que los alimentos se transporten en 
recipientes cerrados o en envases desechables y 
que no se expongan a la Zona de Peligro de 
Temperatura. 

Vehículo Supervisar que el vehículo esté libre de fauna nociva 
o mascotas. 

g) Area de recepción Supervisar que el área de recepción esté limpia, 
iluminada v la báscula limpia v en buen estado. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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GUIÓN LITERARIO 

BANCO DE 
ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD INFORMACIÓN 

2.-lnspección de 
Productos 

a) Caracteristicas Verificar las caracteristicas organolépticas de los 
organolépticas de los alimentos frescos como son: textura, color, olor, a fin 
alimentos frescos de aceptar o rechazar los alimentos. 

b) Bebidas embotelladas Supervisar que no presenten en su interior materia 
o envasadas extraña o que las corcholatas no estén oxidadas ni 

violadas y que esté vigente la fecha de consumo 
preferente. 

e) Granos y harinas Supervisar que no presenten agujeros, rasgaduras o 
mordeduras en envases que evidencien la presencia 
de fauna nociva. Rechazar en su defecto. 

De las galletas panes y Supervisar que no presente mohos ni coloraciones 
tortillas propias del producto. 

d) Rechazos Supervisar que el producto en msl estado (mohos, 
magulladuras, mal olor, coloración o materia extraña 
sea rechazado. 



APÉNDICEll 
GUIÓN LITERARIO 

MÓDULO 5: SEGURIDAD Y PREPARACIÓN 

ETAPA 

1.·Almacena· 
miento de 
productos 

SUPERVISIÓN 

a) SECOS 

Sistema PEPS 

Envases de 
almacenamiento 

Productos enlatados 

b) REFRIGERA 
CIONY 
CONGELACIÓN 

Temperaturas de 
almacenamiento 

ACTIVIDAD 

Supervisar que se apíique et sistema de Primeras 
Entradas-Primeras Salidas en todos los almacenes 
de alimentos, garantizando su identificación y 
rotación. 

Supervisar que no se almacene en cajas de cartón ni 
costales ni huacales de madera a menos que sea 
necesario para su conservación y que no se 
coloquen directamente sobre el piso. 

Supervisar que no presenten abombamiento o 
corrosión y que si sufren golpes, su contenido se 
utilice de inmediato. 

Supervisar que los alimentos refrigerádos 
mantengan su temperatura interna máxima de 4°C y 
congelados a -1 BºC, salvo los helados que se 
conservarán minimo a -14ºC. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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ETAPA SUPERVISIÓN 

Registros 

Alimentos crudos 

Sistema PEPS 

Rechazos 

Huevo 

Envases de 
almacenamiento 

GUIÓN LITERARIO 

ACTIVIDAD 

Supervisar que se lleven adecuadamente la bitacora 
de registro de temperaturas de alimentos y de las 
unidades. 

Supervisar que los alimentos crudos se almacenen 
en recipientes cerrados y separado de los cocidos en 
compartimentos inferiores. 

Supervisar que todos los alimentos estén 
almacenados en recipientes de superficie lisa, 
cubiertos, identificados y etiquetados con la fecha de 
entrada y en orden. 

Supervisar que en caso de tener producto alimenticio 
rechazado debera estar claramente identificado 
como tal y separado al resto de los alimentos en un 
area especifica y eliminarse lo antes posible. 

Supervisar que la conservación del huevo fresco sea 
a una temperatura de 4'C 

Supervisar que no se almacene en cajas de cartón 
corrugado, huacales de madera ni costales. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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ETAPA 

Almacenamiento 
de productos 
(2ª parte) 

GUIÓN LITERARIO 

SUPERVISIÓN ACTIVIDAD 

e) ALMACENA-
MIENTO DE 
SUSTANCIAS 
QUIMICAS 

Supervisar que el almacenamiento de estos 
Almacenamiento de produclos se haga en lugares separados de 
limpiadores, cualquier área de manejo o almacenamiento de 
desinfectantes alimentos teniendo control sobre su distribución y 

uso. 

Almacenamiento de Supervisar que se almacene bajo llave etiquetado de 
plaguicidas. tal manera que se informe sobre su toxicidad y 

empleo. 

Equipo y ulensilios para Supervisar que se almacenen en un área especifica 
manejo de sustancias 
químicas. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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APÉNDICE 11 
GUIÓN LITERARIO 

BANCO DE 
ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD INFORMACIÓN 

2.-Procesamiento 
de alimentos a) Alimentos de origen Supervisar que su lavado sea de forma individual o 

vegetal en manojos pequeños con agua potable, jabón, 
estropajo o cepillo si es necesario, enjuagar con 
agua potable y desinfectar con algún producto 
químico aprobado por la Sria. de Salud. 

b) Descongelación Supervisar que la descongelación de los alimentos 
se efectúe por refrigeración, cocción o bien por 
exposición a microondas para su inmediato 
cocimiento y nunca por exposición a temperatura 
ambiente y de ninguna manera se podrá recoger las 
porciones de alimento no utilizadas. 

c) Alimentos crudos Supervisar que se especifique en la carta el riesgo 
que implica el ingerir alimentos crudos como 
pescado, mariscos, carnes y platillos a base de 
huevo crudo o mayonesa si es que estos se sirven 
en el establecimiento. 

d) Salsas, aderezos. Supervisar que se cumplan las especificaciones de 
cremas, sustitutos de conservación del fabricante y que una vez utilizadas 
crema, jateas, se desechen. 
mermeladas, miel, 
jocoque, mantequilla, 
margarina, patés, pastas 
de verduras para untar y 
similares. 

' 



APÉNDICE 11 

ETAPA 

Procesamiento de 
alimentos 
(2ª parte) 

3.-Almacena­
miento de previas 

SUPERVISIÓN 

e) Temperaturas de 
cocción 

G) Recalentamiento 

a) Enfriamiento 

b) Sistema PEPS 

GUIÓN LITERARIO 

ACTIVIDAD 

Supervisar la toma y registro de temperaturas 
internas de cocción, siendo éstas: 68ºC/15 seg. para 
carne de cerdo y carne molida de res y cerdo; 
74°C/15 seg. para aves o carnes rellenas; y 63/15 
seg. para los demás alimentos. 

Supervisar que el recalentamiento se efectúe de 
manera inmediata una vez sacado del refrigerador 
hasta llegar a una temperatura interna minima de 
74°C durante 15 seg. en el menor 1iempo posible 
(máximo 2 hrs) 

Supervisar que los alimentos preparados que no se 
servirán de inmediato, crucen la zona de peligro en 
el menor tiempo posible, máximo 4 horas 
sometiéndolos a un proceso de enfriamiento rápido. 

Supervisar que los alimentos preparados que se 
almacenen en refrigeración o congelación sean 
debidamente identificados y etiquetados con fecha 
de elaboración. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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GUIÓN LITERARIO 

BANCO DE 
ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD INFORMACIÓN 

4.-Acondiciona-
miento y Servicio 

a) Manejo de cubiertos Supervisar que los cubiertos se manipulen de tal 
manera que no se tomen con los dedos las partes 
que están en contacto con los alimentos, sino que se 
tomen por los mangos 

Practicas higiénicas Supervisar que no se coloquen los dedos en partes 
de vasos, tazas, plalos, palillos y popotes que estén 
en contacto con los alimentos o con la boca del 
comensal. 

b) Exhibición Supervisar que la exhibición de alimentos 
preparados sea en recipientes ; con tapadera en 
vitrinas limpias y desinfectadas. 

Temperaturas de Supervisar que la temperatura mínima de exhibición 
exhibición de alimentos calientes sea 60'C en todas sus partes 

y que la temperatura mínima de exhibición de 
alimentos frios sea de 7'C en todas sus partes. 

Estaciones de servicio Supervisar que el area y estaciones de servicio 
estén limpias y funcionando. 



APÉNDICE 11 
GUIÓN LITERARIO 

MODULO 6: MANTENIMIENTO E INSTALACIONES 

ETAPA 

1.- Limpieza y 
desinfección 

SUPERVISIÓN 

al UTENSILIOS 

Limpieza en 
instalaciones 

ACTIVIDAD 

Supervisar que todas las instalaciones se 
mantengan limpias y desinfectadas conforme el 
programa establecido. 

Materiales, recipientes y Supervisar que en cualquiera de las etapas del 
equipo proceso de preparación se limpien y se desinfecten 

después de su uso. 

Utensilios 

Equipo de cocción: 
estufas, hornos, 
salamandras, freidoras, 
marmitas, vaporeras y 
mesas térmicas. 

Supervisar que antes de ser empleados en la 
preparación y servicio deben desincrustarse, lavarse 
y posteriormente desinfectarse con los productos 
especificas para dicho fin que tenga registro de la 
Sria. De Salud o mediante inmersión en agua 
caliente a una temperatura de 75'C a 82'C por Lo 
menos durante medio minuto. 

Supervisar que se mantenga limpio y en buen estado 
y que las superficies de contacto con los alimentos 
de este equipo se desinfecten por lo menos cada 24 
horas. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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ETAPA 

Limpieza y 
desinfección 
(2' parte) 

GUIÓN LITERARIO 

SUPERVISIÓN 

Partes de licuadoras, 
rebanadoras. sierra, 
mezcladoras, molinos. 
peladora, procesadora. 
batidora, abrelatas. 
extractores de jugos y 
similares. 

Mesas de trabajo y 
carros de servicio 

Refrigeradores y 
Congeladores 

Uso de trapos para 
secar 

ACTIVIDAD 

Supervisar que se laven o limpien y desinfecten 
conforme sea necesario y después de cada uso, y 
que los accesorios o partes en contacto con los 
alimentos se desarmen, laven, desincrusten y 
desinfecten después de cada jornada y se 
mantengan en buen estado. 

Supervisar que se laven y desinfecten antes y 
después de cada uso y que tos carros de servicio se 
laven al final de la jornada y se mantengan limpios 
mientras se utilicen durante et servicio 

Supervisar que cuando se lleve a cabo la limpieza de 
este equipo, se asegura que los alimentos que se 
encuentran en su interior se mantengan a 
temperaturas adecuadas. 

Supervisar que estén limpios y desinfectados y sean 
de colores claros y exclusivos para este fin, que 
sean de tamaño suficiente para que tas manos no 
toquen los ulensilios y que se cambien por limpios y 
secos una vez mojados. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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ETAPA 

Limpieza y 
desinfección 
(3ª parte) 

GUIÓN LITERARIO 

SUPERVISIÓN 

Uso de tablas, trapos y 
utensilios co~antes: 
hachas, cuchillos, 
sacabocados, 
mondadores así como 
cucharas, palas, 
cucharones, etc. 

Uso de termómetros 

Lavado de loza 

Área de servicio 

ACTIVIDAD 

Supervisar que sean diferentes para los alimentos 
crudos y para los cocidos y/o lavarse y desinfectarse 
antes y después de trabajar con et alimento. 

Supervisar que se desinfecten antes de cada uso. 

Supervisar la aplicación de escamocheo y lavado. Si 
es manual hacerlo pieza por pieza con agua y 
detergente o similares y posteriormente la 
desinfección y secado a temperatura ambiente, aire 
caliente, toallas de papel o trapos higiénicos 

Supervisar que los utensilios de servicio estén 
limpios, que los manteles no presenten manchas ni 
suciedad, que las servilletas de tela sean 
reemplazadas por servilletas limpias para cada 
consumidor, que las superficies de las mesas se 
limpien y desinfecten después de cada jornada. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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GUIÓN LITERARIO 

BANCO DE ETAPA SUPERVISIÓN ACTIVIDAD INFORMACIÓN 

Acumulación de basura 
Supervisa los depósitos de basura de manera que 
no se acumule de forma excesiva y que se laven los 
depósitos al final de la jornada. 

b} INSTALACIO-
NES Y EQUIPOS 

Pisos. paredes y techos, Recomendar/a adecuación de superficies lisas como 
área de recepción, azulejos, cemento pulido, loseta vidriada y sin 
almacenarnienlo y ro/uras o grietas, los cuales deben mantenerse en 
preparación de buen estado. 
alimentos. 

Coladeras, cana/e/as y 
Supervisar que estén limpias, sin estancamientos y trampas de grasa. 
mantenerse con rejillas y/o tapas. 

Instalaciones de aire Si se cuenta con este equipo, supervisar que no 
acondicionado y/o presente goteos especialmente en el área de 
duetos de extracción preparación. 

Ventilación Supervisar que el área de preparación de alimentos 
cuente con ventilación de tal manera que se evite et 
calor y la condensación de vapor excesiva; o bien la 
colocación de mallas contra insectos si se cuenta 
con ventilación natural 
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ETAPA 

Limpieza y 
desinfección 
(4ª parte) 

SUPERVISIÓN 

Campanas de 
extracción 

lluminacion 

Plomeria 

el EQUIPO 
EN GENERAL 

Los materiales, 
recipientes, equipo y 
utensilios utilizados 
como superficies de 
contacto. 

GUIÓN LITERARIO 

ACTIVIDAD 

Recomendar la instalación de filtros o campanas de 
extracción en la parte superior de estufas, braseros, 
rosticeros y hornos destinados a la cocción de 
alimentos, asi como verificar su buen 
funcionamiento. 

Supervisar que los focos o fuentes de luz del área de 
preparación, recepción, almacenamiento y cámaras 
cuenten con protección. 

Supervisar que las instalaciones de plomeria no 
presenten reflujos ni fugas y se mantengan 
separados de las lineas pluviales y sanitarias. 

Recomendar que deben ser: de superficies lisas, 
continua, sin porosidad ni revestimientos, no 
modificar el olor. color y sabor de los alimentos, no 
ser tóxicos ni reaccionar con los alimentos. Podrán 
utilizarse vidrio, acero inoxidable, resinas de nylon 
polipropileno, policloruro de vinilo, aluminio, 
polietileno de alla densidad y polieftilentereftalado o 
materiales o similares que presenten las mismas 
caracteristicas. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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ETAPA 

Limpieza y 
desinfección 
(5ª parte¡ 

GUIÓN LITERARIO 

SUPERVISIÓN 

Termómetros 

Equipos de refrigeración 
y congelación 

Anaqueles 

Depósitos de basura 

Equipo en general 

ACTIVIDAD 

Supervisar que se empleen los especificas para 
medir temperatura interna y que se ajusten 
diariamente o cuando se cae o sufre cambio brusco 
de temperatura por punto de ebullición o 
congelación. 

Supervisar que todos estos equipos cuenten con un 
termómetro o dispositivo de registro de temperatura 
visible, funcionando y en buen estado. Las unidades 
de refrigeración se mantendrán a 2ºC y las unidades 
de congelación se mantendrán a -20ºC a excepción 
de neveras para helados que se deberán mantener a 
-16°C. Supervisar a su vez puertas y empaques 
integras y en buen estado. 

Supervisar que todos los anaqueles se mantengan a 
una altura suficienle con respecto al piso, pared y 
techo que permita su limpieza, recomendándose 15 
cm. 

Supervisar que estén distribuidos por desperdicios o 
material desechable, con bolsa de plástico y tapa y 
que estén tapados mientras no estén en uso 
continuo. 

Supervisar que todo el equipo cuente con 
mantenimiento constante para su buen 
funcionamiento. 

BANCO DE 
INFORMACIÓN 
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PERFIL DEL USUARIO 

PERFIL Y DESCRIPCIÓN DEL PUESTO DEL GERENTE DE ALIMENTOS 
Y BEBIDAS. 

El desempeño laboral de las funciones que integran el puesto de gerente de 
alimentos y bebidas requieren de un personal con un nivel de competencia 
con alto grado de responsabilidad, autonomía y capacidad de decisión ante 
situaciones de contingencia. Y que contribuyan al sostenimiento e 
incremento de las utilidades de los establecimientos. 
Tiene a su cargo personal cuyo trabajo de atención directa al cliente 
representa la imagen de la organización en su conjunto. Así mismo tiene 
bajo su custodia todos los equipos y suministros necesarios para 
proporcionar el servicio al cliente. 

Campo de Aplicación. 
Cafeterías, Restaurante de especialidades, Comedor Industrial, Comida 
Rápida, Comida informal, Servicio de banquetes. 

Evidencia de conocimiento: 
Conocimiento en base: 

Conocimiento circunstancial: 

1.- Psicología del cliente 
2.- Calidad en el servicio. 

1.- Políticas y procedimientos del establecimiento. ,. 
2.- Productos y servicios que ofrece el establecimiento. 
3.- Fraseologia del establecimiento. 

Evidencia directa: 
1.- Atención oportuna y satisfactoria de las quejas de los clientes. 
2.- Sustitución de productos y servicios. 

Evidencia de desempeño: 
1.- Presentación personal pulcra. 
2.- Temperatura de los productos de acuerdo a la Norma _093_para servicio. 
3.- Manejo correcto del equipo. ;, · ... 
4.- Aplicación de la técnica para lavado de manos y servié::io de alimentos, 
5.- Aplicación del manual de seguridad de la empresa para la prévención de 
actos inseguros. · ·' · · 
Evidencia de productos: . . 
1.- Reportes de los clientes sobre quejas y sugerencias en ·materia de 
seguridad e higiene. 

¡88 
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2.- Reporte de accidentes. 

Criterios de desempeño: 
Asegurar el servicio al cliente con base en las normas de higiene y 
seguridad. 
1.- El buen estado de los suministros comestibles se garantiza al vigilar las 
fechas de caducidad, el olor y la presentación de los mismos. 
2.- Las prácticas de higiene personal son aplicadas de acuerdo a las 
especificaciones de Ja Norma 093 y a las polfticas del establecimiento. 
3.- Las normas de seguridad son aplicadas para evitar situaciones de 
riesgo . 

. 4.- La satisfacción del cliente es verificada mediante la aplicación de la 
fraseología del establecimiento. 
5.- El punto de vista del cliente sobre el servicio es detectado mediante un 
breve cuestionario, tarjetas o libros de sugerencias. 

Evidencia por producto: 
1.- Cuestionarios, libros y buzones de sugerencias. 
2.- Número de clientes atendidos por un periodo predeterminado. 
3.- Número de clientes frecuentes. (1) 

DESCRIPCIÓN DEL PUESTO. 

Tiene la responsabilidad de la organización y administración de las áreas de 
servicio de alimentos y bebidas. Esto incluye las áreas de descanso, los 
pisos, los restaurantes de servicio de alimentos ligeros, los restaurantes y 
las habitaciones dedicadas a los banquetes privados. El gerente es el que 
establece las normas para el servicio y es el responsable del entrenamiento 
del personal que debe llevarse a cabo durante o después del trabajo. Con 
la ayuda del mesero en jefe debe hacer las rotaciones de los trabajos, las 
listas de vacaciones, horas de trabajo, tiempos libres, a fin de que las áreas 
de servicio funcionen en forma continúa y eficiente. Todos los miembros del 
personal estarán bajo las órdenes directas del gerente de personal y del 
gerente del restaurante. (2) 
Es el responsable ante el gerente de la adecuada administración del área 
de alimentos y bebidas. Sus principales funciones son: 
1.- Supervisa el trabajo realizado por los empleados a su cargo (chef, 
maitre, contralor de costos, jefe de banquetes, jefe de bases y chef 
steward). 

1 8Cf 
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2.- Junto con el gerente general, el jefe de compras y el almacenista, 
elabora especificaciones estándar de compras. 
3.- Autoriza la adquisición de mercancias cuyos requisitos no estén dentro 
de las especificaciones estándar de compras. 
4.- Auxilia al jefe de compras y almacenistas en el establecimiento de 
máximos y mínimos de alimentos y bebidas. 
5.- Elabora, auxiliado por el jefe y el contralor de costos, las "hojas de 
costos de recetas estándar" tanto para alimentos como para bebidas. 
6.- Con autorización del gerente, fija los precios de venta de alimentos y 
bebidas, señalándolos en las hojas de costos de recetas estándar. 
7.- Es responsable de Ja elaboración y actualización de menús. 
8.- Analiza el reporte diario de ventas en alimentos y hebidas y tomas de 
acciones respectivas. 
9.- Autoriza las notas de venta de promoción y cortesia, firmándolas antes 
de entregarlas al cajero. 
1 O.- Es responsable de la elaboración del presupuesto anual de ingresos y 
gastos del área de alimentos y bebidas. 
11.- Revisa mensualmente Jos estados de resultados y presenta al gerente 
general un informe sobre ellos. 
12.- Vigila que los sistemas de trabajo se lleven a cabo según las normas y 
procedimientos establecidos. 
13.- Vigila que el chef y sus cocineros preparen los alimentos de 
conformidad con las hojas de costos de recetas estándar. 
14.- Supervisa que se lleve a cabo las normas de sanidad en la preparación 
de alimentos y bebidas. 
15.- Coordina con el gerente de ventas, los programas de promoción para el 
área de alimentos y bebidas. · · 
16.- Revisa periódicamente Jos materiales y equipo que se emplean en su 
departamento. Analiza Jos inventarios. 
17.- Autoriza erogaciones a través del fondo fijo de caja chica (de gerencia o 
almacén), para compras especiales de contado. 
18.- Selecciona y evalúa periódicamente a los empleados que dependen 
directamente de él. 
19.- Promueve las buenas relaciones entre sus empleados y entre su 
departamento con otros departamentos del hotel. 
20.- Establece juntas entre los empleados de su departamento para evaluar 
el trabajo realizado y establecer programas para mejorar el departamento. 
21.- Asiste a las juntas periódicas establecidas por el gerente general del 
hotel. 
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' .. . ' : 

22.- En algunos hoteles es el responsable de la contratación de variedades 
de los conjuntos musicales que actúan en el hotel .. (3) · 

BIBLIOGRAFIA: 

(1) Conocer: Normas de competencia laboral. 
(2) LILICRAP, D.R. Servicio de Alimentos y Bebidas. Diana, 6a. 
Impresión, México, 1986. 
(3) BAEZ C.S. Descripción de puestos en Hoteles. Restaurantes Bares 
CECSA. 1 ed. México. 1982. 
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ESQUEMA PRELIMINAR 

MODULOS 

MODULOS (CONTENIDO) 
BOTÓN ACCESO A JUEGO 
BOTONES DE NAVEGACIÓ 
FICHA TECNICA 
(TEXTO E IMÁGENES DEL 
TEMA ELEGIDO) 

s1gu1ente --
anterior ;;;;;;;ci;:;;;=::=:=:::::~,_l 
más información 

EJEMPLO 

MAPA SENSIBLE 
ESTAS BIEN O MAL 

INSTALACIONES 

RESULTADOS 

.,. 
BARRA DE EVALUACIÓN 

UNCIA 
EN EL 
RESTAURANTE 

TITULO DE LA HISTORIA 
PROBLEMA ILUSTRADO 
BOTÓN DE INICIAR 
BOTÓN A OTROS JUEGOS 
BOTÓN A MODULOS 

SINTOMAS f ENFERMEDADES 
FICHA DE LA ENFERMEDAD 
BOTONES DE NAVEGACIÓN 
BOTÓN A OTROS JUEGOS 
LIGAS A LOS TEMAS 
BARRA DE EVALUACIÓN 
PANTALLA DE ERROR 
CONTINUAR CUANDO YA TERMINO 

~DÓNDE? /ENFERMEDADES DETECTADAS 
MAPA DE LOS LUGARES POSIBLES DONDE 
PUEDE ESTAR EL PROBLEr.ltA {SENSIBLE) 
BOTONES DE NAVEGACIÓN 
BOTÓN A OTROS JUEGOS 
BOTÓN A LOS MOOULOS 
LIGASA TEMAS 
BARRA DE EVALUACIÓN 

SECCIONES DEL AREA ESCOGIDA 
BARRA DE EVALUACIÓN 
BOTÓN A LOS JUEGOS 
BOTON A LOS MODULOS 
MAPA MAS PEQUEÑO (para poder regresar) 
BARRA DE EVALUACIÓN 
ÁREA DE ZOOM 
UN TEXTO QUE DIGA SI ESTAS BIEN O MAL 

TIPS DE COMO SOLUCIONAR 
BOTÓN A OTROS JUEGOS 
BOTONES DE NAVEGACIÓN 
BOTÓN A LOS MODULOS 

·- ·-·~-
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botón uno 

Introducción 

2 botón dos 

Enfem1cdades Transmilidas por Alimentos 
ET As 

ESQUEMA DE FICHAS 

{ 
·Filosofia del Distintivo .. 11" SECTUR 
·~!anejo del curso de capacitación para gerentes de restaurantes 
·Visión del Gerente como Superviso¡ Interno del Distintivo "l I" 
·Objetivos del curso de capacitación 
·Beneficios de obtener la Certificación del distintivo "H" 

{ 
·Aspectos generales 

Qué son? 
·Elementos que participan en un 
brote de ET As 

{ 
·Microorganismos que intervienen en 
la produccion de ET As 

Qué provocan? 
como prevenirlas? 

·Destino de los microorganismos 
contaminantes de los alimentos 

·Factores que condicionan el 
crecimiento de microorganismos 
- lntrísecos 

Qué provocan las - Extrínsecos 
ET As? 

·Medios de transmisión de los agentes· 
contaminantes 
·Contaminación 

0 
~ 

v 
u 

0 
~ 
8 
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3. botón tres 

Manejo Higiénico 
en el proceso de 

alimentos 

ESQUEMA DE FICHAS 

1. l ligiene personal 

2. Control de tcmperatums 

4. Almacenamiento 

5. Procesamiento 

6. Mantenimiento 

{ 

{ 

{ 
{ 

Presentación 
Lavado de Manos 
Guantes 
Buenas prácticas de higiene 

Zona de peligro. ¿Qué es'! 
Manejo de tennómetros 
Refrigeración. congelación, descongelación, cocción 
Rangos específicos de temperatura 

Cómo \'icne el vehiculo 
Área de inspección (¿cómo está?) 
Característica sensorial del alimento (específicos) 

De secos 
De producto fresco (congelación y descongelación) 
De alimento preparado 

Prepamción 
Cocción 
Enfriar 
Recalentar 
Servicio 

Preventivo 
Correctivo 
Iluminación y ventilación 
Calidad del agua 
Drenaje 
Utilización de sustancias químicas 
Procedimiento general de limpie1a 
Basura 
Control fauna nociva 
Instalaciones sanitarias 
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PARA LOS CASOS 1 Y 2 

PRIMER CASO 

HISTORIA 

El caso del banquete 
l-loy miércoles se presentó un inspector en tu restaurante ¿Cuál fue la queja'? 
El inspector dice que del menú que presentaste hace 2 días. es decir este lunes 
pasado. tres personas presentaron síntomas de tifoidea. náuseas. dolor abdominal, 
fiebre y diarrea. y ya fueron atendidas por el médico. 
El menú que se preparó: pollo con champif1oncs (pienm y muslo) y jilomate 
¿Por qué no investigas que fue Jo que sucedió? 
¿Dónde estuvo el error? 
¿Qué consecuencia~ hubo':' 
¿Cómo solucionar y qué medidas tomar'? 

ANi\l...ISIS 

01) Alimento Pollo 
b) Arca COCINA 
e) Proceso f>rcnaración de nrcvias 
d) l lnbilidnd ~1nncjo l liciénico de Alimentos 
C) C~HISi.J Contmninación cruzada 
f) A!.!cntc infeccioso Salmonclla tifi 
1!) tvkdida nrcvcntiva E\ itar contacto entre nroductos cocidos v crudos 
h) Punto de la norma Rt!friccración v conuclación 5.9.2.3 

SECUENCIA DE EVENTOS 

l. 

3. 
4. 
5. 
6. 

7. 
8. 
9. 
10. 

Reporte de tres casos de personas con sintomas de TIFOIDEA miércoles. 
Rcvisiún del menú que consumieron los clicnlcs el lunes próximo pasado. 
Descripción del platillo en cucstión (pollo con champiñones. pierna y muslo). 
Revisión del procedimiento. desde la recepción hasta el servicio. 
Loc:tlización de los puntos de riesgo durante todo el proceso. 
Pedir al operario que reproduzca el proceso. paso por paso. como lo hizo. (cuando hay 
fundamento. 
Identificar el error cometido durante el procedimiento. 
Definir el ugcntc contaminante. 
Exponer al pers(lnal involucrado cual es Ja medida preventiva. 
Recomendaciones adicionales (higiene personal. control de temperaturas). 
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FICHAS TECNICAS Y DIAGRAMAS DE FLUJO 
PARA LOS CASOS 1 Y 2 

PRIMER CASO 
DIAGRAMA DE FLUJO 

lki.· ish'm del 
mcnü 

lc.Jcntilicnr el 
crrur comc1idi.1 

Reporte de un 
rrohlcmn Je 

salud 

Reproducir el 
procedimiento 

Reproducir el 
pmccdimicnlo 

Rc\'iSil'tn dd 
procedimiento 

JJcntiflcnr.:I 
npcnlc inH:cciu!oo 
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FICHAS TECNICAS Y DIAGRAMAS DE FLUJO 

PARA LOS CASOS 1 Y 2. 

EVENTOS POR PANTALLAS 

Presentación del caso 
Lista de menú por dfa y descripción del mismo 
Botón idcntilica alimento peligroso 
Botón: Revisión de procedimiento 

• Revisión de procedimiento 
Navegación por el mapa 
Botón ••ya revisé .. 

Evaluación 
Identificación de agente infeccioso 
Barón ••como solucionoº 

Soluciones 
Relaciona problemas con soluciones 
Botón ·•identifica agente infecciosoº 

ldcntificn ETAS 

Botón ••Finalizar caso .. 

PRIMER CASO 

Pantalla 6 

u.·¿;I 
P:intúlla 7, 

Pantalln 8 

· Pantalla 9 

· .. · .. ······ .. ·.·.··:· ... ·.·.· .. · I ------=~_,':• -'-;_·.---';.""·:·-·;_-.-';'.-.-~~:· ... _--_ . 
- . , .. - .. ' 

\ ;:~=:;, 
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PARA LOS CASOS 1 Y 2 

SEGUNDO CASO 

Como cada lunes un restaurante con especialidad en pescados y marisco. recibió a las 1 ::?:00 el 
pedido de camarón congelado. El proveedor que les surte es uno de los preferidos del 
establecimiento pues ofrece precios muy atractivos. El camarón fue transportado en una camioneta 
sin refrigeración pues el trayecto es muy cono. La persona de recibo al tener varias entregas 
simultáneas. decidió recibir el camarón con la intención de chccarlo más tarde pues mientras tanto 
podría dejarlo en la zona de recibo sin obsrnculizar el paso. 
¿Qué errores se cometieron'.' 
¿Cuál puede ser el posible resultado-:> 

AN..\LJSI~ 
a) Alimc1110 Cmnarón 

b¡ Arca RECEl'CION 
e) l'rnl·~c-"-'-----------+-l_n_sr~"c_·c_c_i_ó_n_· ------------------------; 
~bilidad Caractcristica sensorial. zona temncraturn 
e) Cau~a Exposición. zona pclicro 
1) A!.!cnlc inlt:ccio"o Vihriocholcrae 
!.!) l\'lcc.Jic.Ja nrcvcntiva J\ktodo adecuado <le insnccción 
h) Punto de Ja norma Anar1a<ll1 rcccnción 

SEGUNDO CASO 

SECUENCIA DE EVENTOS 

1. Presentación del caso 
:?. Revisión del proccdimicnlo (estará. presente un reloj. se activnrá un órcn a la vez). 

(No es un caso resuella. cxbtt..· una listn de posibles acciones a seleccionar que después se 
calilicarán) 

3. Evaluación de lo que hiciste y lo que no. los errores que encontraste Y los que no 
cv~lluación 1 v cvaluOJción :? · 
b) Elaboració~ de matriz 

Que consccucnch1s hubo 
a) foto de rcstaurunlc v clientes 

1. los clicntc5. no quisieron comer 
:?. Al1!uicn comici v se infoctó 

5. Reporte ~Je n:sulla<lo~ 
muy mal 5.Í no idcntiliccl los puntos clave 
advc11cncia si a1c1HJilJ los puntos clave 
fCJicitaciún si identificó las nonnas 

t"tS 
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. FICHAS TÉCNICAS Y DIAGRAMAS DE FLUJO 

PARA LOS CASOS 1 Y 2 

DIAGRAMA DE FLU.10 

Presentación dc:I 

Sislc:ma identifica 
errores dc:I 

prucctJimic:nto 

E\·alUa el 
procedimiento del 

usuario 

nbsc:n·aconc:!l 
V 

rccomcÓdaciuncs 

Revisión del 
procedimiento 

SEGUNDO CASO 

Usuario reproduce 
procedimiento 
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PANTALLAS 

Presentación del caso 
1 

FICHAS TECNICAS Y DIAGRAMAS DE FLUJO 
PARA LOS CASOS 1 Y 2 

Proccdimiemo (mapa) 
2 

E\'aluación 1 

1 

[] 
3 

Consecuencias 

1 

.¡ 

1 

Rcsuluidos 
5 

SEGUNDO CASO 

·e> 

~ 
1 

---
e::::> 

.e::::> l 
e::::>. 

1 



APéNDICE VII 

o 
1 
1BIS 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
7.1 
7.1.1 

. 7.1.2 
7.1.3 
7.2 
7.2.1 
7.2.2 
7.2.3 
7.3 
7.3.1 
7.3.2 
7.3.3 
7.4 
7.4.1 
7.4.2 
7.4.3 
8 
9 
10 
10BIS 
11 

· MAPA DE NAVEGACIÓN 

NOMBRE DE PANTALLA 

PRESENTACIÓN 
TEMARIO 
EJERCICIOS 
TEMAS/SUBTEMAS 
FICHA ESPECIFICA 
INFORMACIÓN 
HISTORIAS 
IDENTIFICA 
MAPA 
RECEPCIÓN 
ALIMENTOS 
PERSONAL 
INSTALACIONES 
ALMACÉN 
ALIMENTOS 
PERSONAL 
INSTALACIONES 
COCINA 
ALIMENTOS 
PERSONAL 
INSTALACIONES 
SERVICIO AL CLIENTE 
ALIMENTOS 
PERSONAL 
INSTALACIONES 
EVALUACIÓN 
SOLUCIÓN 
IMPRIMIR 
IMPRIMIR 
AYUDA 

;to r 
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··MAPA ÓE NAVEGACIÓN 

-... 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

-... 
1 

~-··-· ················-···-···· ·····---···----·--·······--···-·······-..-! 
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GUIÓN TÉCNICO 

DATOS DE LAS PANTALLAS 
PANTALLA BOTONES 

No. Nombre Descripción Contenido No. Nombre Acción 
o Presentación • .. es la pantalla introductoria • Fondo azul I naranja 1 Temario Liga a 1 

con movimiento y dos ·Titulo del sistema 2 Ejercicios liga a 5 
opciones." • Logotipo del Dislinlivo H 

3 Salir del Salir • Logotipo de la SECTUR 
Sistema • Botones de acción 

·Animación de algunos elementos 
OBSERVACIONES. 

1 Temario • ... muestra la lisia de ·Fondo azul 2A Ejercicios Transición a 
módulos y tiene acceso a ·Titulo de la sección Sección ejercicios 
ejercicios' • Logotipos opcionales (DistintivoH, 3 Salir del Salir 

SECTUR) Sistema -
• Texto: Descripción de lo que puedo 5 Introducción liga a 2 
encontrar en esta pantalla 6 Inducción 
• Lista de módulos o temas 7 Prevención 
• Botones de acción para cada módulo o 8 Manejo 
lema y de salir y ayuda 9 Higiénico .. 
Animación de algunos elementos 10 Seguridad y .. 

Mantenimiento 
e .. 

OBSERVACIONES: 

2 sublemas • .. igual a la pantalla 1 pero ·Fondo azul 2A Ejercicios Transición a 
debe enlislar los sublemas • ntulo de la sección Sec~ercicios 
de cada módulo seg(m se -Logotipos opcionales (DislinlivoH. 3 Salir del Salir 
haya elegido el módulo.' SECTUR) Sistema 

·Lista de módulos y módulo abierto 
• Lista de subtemas dependiendo del 
módulo abierto 
·Texto: Contenido de cada sublema 
·Botones de salir y ayuda 
-Animación de alounos elementos 
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- 5 Introducción Des~iega fista de 
6 Inducción subtemas liga a 
7 Prevención fichas respectivas 
8 Manejo de cada módulo) 
9 Higiénico .. 
10 Seguridad y .. 

Mantenimiento 
e .. 

OBSERVACIONES: 
3 Fichas de " . .igual a la pantalla 2 pero -Fondo azul 2A Ejercicios Transición a 

información con las fichas de infonn¡¡ción -Titulo de la sección Sección ejercicios 
-Logotipos opcionales (DistinlivoH, ·3- Salir d-el-- --(imagen y contenido)" Salir 

" .. cada ficha debe leerse SECTUR) Sislema 
desde archivo y tener un -Lista de módulos y módulo abierto 5 Introducción Liga a 2 
numero de codigo, asi como -Lisia de subtema abierto dependiendo del 6 Inducción (respectivamente asignada una imagen' módulo abierto 7 Prevención al subtema de 
" .. debe haber una opción -Ficha: Contenido e imagen alusiva a cada 8 Manejo cada módulo) 
para encontrar más sublem¡¡ 9 Higiénico .. 
información sobre las -Botones de mas información, salir y ayuda 10 Seguridad y .. 
fichas.' -Flechas para ver las fichas asociadas Mantenimiento 

-Animación de algunos elementos e .. 
15 Más Liga a4 

información 
16 Flecha de Despliega ficha 

av~nce _JJ_osterior 
17 Flecha de Despliega ficha 

retorno anterior.-
1 OBSERVACIONES: 
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4--- Mas ____ -- :::Csuñdocumen1o¡Íd1 que - --lñíormai:1óñ.cieljidrilesplegadapar°¡laí1es· ia· -·· -iffi?rimir - sai'idaen pañtana· 

información contiene la información de (Con scroll bar) 1---+'-'do'-'-cu'--'m""en--.:.to'--l-------1 
todos los módulos con 
posibilidad de imprimir' 

19 cancelar Lioaa4 
OBSERVACIONES: 
4BIS Imprimir 

______ --------------------------- !'.amese_d_~sp~gaen_~Jlilnlalla4 __ _ 
5 Ejercicios • ... muestra lisia de historias -Fondo Naranja 1A Temario Transición a 

(3 historias) con imagen y -Titulo de la sección Sección temario 
pequeña descripción -Logotipos opcionales (DistintivoH, 
referentes a lo que se !rala y SECTUR) 
se aprende o evalúa en cada -Texto: Descripción de lo que puedo 
una de ellas.' encontrar en esta pantalla 

-1 magen de cada historia incluida dentro del 
botón de acceso a ésa historia 
-Texto: descripción de cada una de las 
historias 
-Animación de alaunos elementos 

6A Presentación ' .. son los detalles del caso." -Fondo Naranja 
del caso 1 -Titulo de la sección 

1A Temario 

-Logotipos opcionales (DislintivoH, 3 Salir del 

Transición a 
Sección temario 
Salir 

SECTUR) s_is_lem_a __ , ____ -; 
-Texto: descripción de la historia 20 Barra de Evalúa 
- Botones de salir del sistema regresar a evaluación Jlleva un récord) 
temas y de revisar áreas para pasar a lo 21 Balón 'Revisar Liga a 7A 

\

- siguiente. 1 orocedimienlo' 
-Barra de evaluación visible OBSERVACIONES: 

__ ----···-- ---------- _::_Alg~n_a_anim!J~~ de los elem~l!_lo_s __ --------------• 
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7A Mapa "contiene un mapa que • Fondo Naranja 1A Temario Transición a 
muestra las diferentes áreas ·Titulo de la sección Sección temario --
del restaurante en conjunto -Logotipos opcionales (DislintivoH, 3 Salir del salir 
las cuales son sensibles, SECTUR) sistema --
dirige a las zonas -Botones de ayuda, salir de sistema. más 20 Barra de Evalúa 

información y regresar a temas. 
-- _evaluación __ (lleva un récordL 

especificas y de cada zona a -Barra de evaluación visible 22 Bece~ !:!gaa7A.1 
las áreas vulnerables para la • Cuadro de mensaje para dirigir el ejercicio 23 Almacén _LJg~iJ~,2 __ 
transmisión de · Imagen en conjunlo del reslauranle ··-·----

24 Cocina ~Jgaa7~¿__ 
enfermedades" ·(recepción, almacén, cocina y servicios) -----

25 Servicios !:!ga a 7A.4 
·Alguna animación de los elementos -··---

26 Ya terminé de Liga a BA 
revisar todas 
las ~reas ---

OBSERVACIONES: 

7A.1 Area de "Muestra el área de • Mismo que la 7 A pero la imagen 1A Temario Transición a 
recepción recepción con tres opciones, desplegada será solo la de recepción que a Sección temario 

revisar alimentos, su vez contendrá fas tres zonas a verificar: 3 Salir del Salir 
instalaciones y equipo, y alimentos sistema 

-~--- ------ ------
personal." personal e 20 Barra de Evalúa 

instalaciones evaluación (lleva un récord) 
27 Zoom de mapa Ligaa,7A 

(retorno\ 
28 Revisar Liga a 7A.1.1 

alimentos 
29 Revisar Liga a 7A.1.2 

instalaciones y 
eauioo 

30 Revisar Liga a 7A.1.3 
oersonal 



APÉNDICE VIII 
GUIÓN TÉCNICO 

7A.1.1 alimentos 'Despliega una lisia de -Mismo que la 7 A.1 pero con la opción 1A Temario Transición a 
alimenlos a revisar y c1iando Revisar alimentos abierta Secciiln temario 
acceso a uno de ellos me -Tiene opciones de los alimentos a revisar 3 Salir del Salir 
proporciona lo que le voy a con sus respectivos punlos de riesgo a sistema 
revisar y asi marco lo que marcar con un checklisl 20 Barra de Evalúa 
está mal' evaluaciiln _(lleva un récord) 

27 Zoom de mapa Liga a 7A 
(relorno) 

31 (Alimenlo 1) Despliega la 
imagen lle ese 
alimento con sus 
respeclivos punlos 
de riesgo y su 
checklis\ por 
seoarado 

32 {Alimento 2) loual a alimenlo1 
33 (Alimento 3l loual a alimento 1 

7A.1.2 lnslalacion 'Igual 7A.1.1 pero despliega • igual a 7 A.1.1 
es y equipo lista lle ins\alaciones y 

eg~o 
7A.1.3 Personal "Igual 7A.1.1 pero despliega • igual a 7 A.1.1 

!isla del personal 
7A.2 Area de -igual es\ruclura 7 A.1 

almacén 
7A.3 Areade -igual estructura 7 A.1 

cocina 
7A.4 Areade • igual es\ruclura 7 A.1 

Servicio al 
cliente 



APÉNDICE VIII 
GUIÓN TÉCNICO 

8A Evaluación 'Muestra las selecciones en • Fondo Naranja 1A Temario Transición a 
el mapa del usuario. • Titulo de la sección Sección temario 
Explicación de porque está Logotipos opcionales (DistintivoH, SECTUR) 3 Salir del Salir 
bien y porque está mal Cuadro de mensaje sistema 

34 recepción Despliega 
información 

35 Almacena Despliega 
miento información 

36 cocina Despliega 
información 

37 Servicio a Despliega 
clientes información 

38 ¿Cómo Ligaa9A 
soluciono? 

9A Soluciones 'Enlista problemas • Fondo Naranja 1A Temario Transición a 
identificados y sus posibles ·Titulo de la sección sección temario 
soluciones. • Logotipos opcionales (DistintivoH, 3 Salir del Salir 
El u~uario aplicará su SECTUR) sistema 
habilidad para relacionar los 39 Identificar ETA Liga a 10A 
problemas y soluciones 40 FIN Ligaa5 

OBSERVACIONES: 
Ligas que se relacionan: Problemas 
identificados con tips de solución 
YA NO ESTARA PRESENTE LA BARRA? 



APÉNDICE VIII 
GUIÓN TÉCNICO 

10A Identifica "Identifica el agente -Fondo Naranja 1A Temario Liga a sección 
ETA infeccioso y cuando el -Muestra la lista de ETA 's temario 

usuario no da la respuesta 3 Salir del Salir 
correcta manda mensaje de sistema 
por qué esta mal ésa opción" 40 Finalizar Ligas 

historia 
OBSERVACIONES: 
''A NO ESTARÁ PRESENTE LA BARRA? 



APÉNDICE VIII 
GUIÓN TÉCNICO 

historia2 

6B Presenta· "Misma estructura que la 6A, • Mismos elementos que 6A 41 Comenzar Liga a 6B 
ción del pero con otro botón y un • Reloj con la hora 5:00 am actividades 
caso 2 reloj que marca la hora" Botón comenzar actividades jL__!~j 

OBSERVACIONES: 
7B Mapa "contiene un mapa que · Fondo NARANJA 1A Ternario 

muestra las diferentes are<Js • Titulo de la sección ~ Salir del 
del restaurante en conjunto. . Logotipos opcionales (DistintivoH, sistema 
las cuales son sensibles, SECTUR) --
dirige a las zonas . Botones de ayud<J, salir de sistema, más 

22 Recepción Liga a6.1 
-·· ··--- ---· -- -----· -----

especilicas y de cada zona a inforrna:ión y regresar a temas. 23 Almacén Liga a 6.2 
las áreas vulnerables para la Barra de evaluación visible 24 Cocina Liga a 6.3 
transmisión de Cuadro de mensaje para dirigir el e1ercicio. 

25 Servicios Liga a 6.4 enfermedades" · Imagen en conjunto del restaurante 
(recepción, almacén, cocina y servicios) 26 Ya terminé de Liga a 7A 
·Alguna animación de los elementos revisar todas 

las áreas -------------· ----- ---------
43 ¡Todo está Liga a 7B 

listo! 
OBSERVACIONES: 

8B Evaluación ·contiene los mismos -Mismos elementos que 7 A 44 ¿Qué Liga a BB 
de6B elementos que la 7A pero se -Lista de problemas identificados en consecuencias 

presenta adicionalmente una general tuve con mis 
serie de problemas • Botón ·¿Qué consecuencias tuve con mis clientes? 
identificados en general y la clientes?" 
opción: ¿Qué consecuencias 
tuve con mis clientes?" 



APÉNDICE VIII 
GUIÓN TÉCNICO 

Locafizacion de "Muestra las selecciones del -Fondo NARANJA 1A Temario Liga a sección 
errores cometidos usuario en el mapa. -Titulo de la sección temario 
durante el proceso Si marcó: -Logotipos opcionales {DistintivoH, 3 Salir del Salir 
(Evaluación por -Algo que esta mal, se le SECTUR) sistema 
áreas) explica por que está bien ·Botones de salir del sistema, regresar a 35 ¿Cómo Liga a 8A 

haberlo marcado y eso que temas. soluciono? 
Evento 6: VIDEO evita • Barra de evaluación visible 

-Algo que está bien, se le ·Cuadro de mensaje para dirigir el ejercicio OBSERVACIONES: 
dice por que está mal 
haberlo marcado y su 
selección que causaría 
Si no marcó: 
-Algo bien, se le dice por que 
su selección esta bien y esto 
que evita 
-Algo mal, se le explica por 
que tenia que marcarlo y eso 

! aue causaria" 
9B Identificar "Enlaza los problemas • Igual a la 8A 1A 

consecuen- identificados con las -Con cuadro de advertencia 3 
ciasde 7B consecuencias de estos y -Botón "Finalizar historia" 38 Finalizar Liga a 

esto también se evalúa, historia NARANJA 
muestra un cuadro de OBSERVACIONES: 
advertencias" 



APÉNDICE IX· . . . . -

.. ··· ·... . HIPÓTESIS' .· .· 
PARA LA PRUEBA DE PROTOTIPO 

"Sistema de C~~adta~íó'~ p~ra eÍ Distintivo i'H" en Manejo 
> :;;· .• 'fligieciico.deAlirnentos"· 

HIPÓTESIS .. GE~ER~L~S;~) ••. · 

El usuario: ··. .: · : · . . .· · 
1. Entenderá la navegación del sistemayse familiarizaráfácilmente 

con él. · 
2. Sabrá distinguir entre la sección de Temario y la de Ejercicios. 
3. Saldrá del sistema sin ningún problema: ~ ,: ·; • : •. : : .. ·· 
4. No necesitará regresar a la presentación del sistema. 
5. No entenderá el tema: "Inducción" ·· ·· ·· · · 
6. Entenderá el primer ejercicio. . ,,.. ' : . 
7. Al navegar por el primer ejercicio sabrá defiiiir;parél qué sirve la 

barra de la parte inferior. ) ; :~t4:;;: > .. • ·. 
8. Leerá las indicaciones que se le van,dandó;para·Jseguir elejercicio. 
9. Estando en cualquier parte del ejercicio sabrá¡'c::aijio pásar a la 

sección de 'Temario' •:;'.tf (~~<1\< > ·. 

1 O. Estando en cualquier parte del temario,sé!b~ácOmo pasar a la 
sección 'Ejercicios' . · ... · ... · :'~:· .. , .. ;·. ;•>· ... ·•··.·· ' • · . 

11. Estando en la sección de ejercicios sentirá la.necesidad de hacer 
consultas. · · · · .· · · ·· ·· . 

El sistema: 

1. Es claro, simple, práctico y coherente: 
2. Será familiar. ·. · · · · · · · 
3. Está completo en cuanto a accesos y .vínculos. 
4. No falla . 

.. ~. 



APÉNDICE X 
PLAN DE ACCIÓN 

PARA LA PRUEBA DE PROTOTIPO 

No. de Pantalla Hipótesis "El usuario ... Acción 

... sabrá como entrar a la 1. Entrar a cualquiera 
"O" (Presentación) sección de temario y/o de las dos seccio-

eiercicios" nes. 
... sabrá como entrar a la 1. Pasar a la sección 

"1" (Temas) sección de ejercicios" de ejercicios y 
... no entenderá qué se regresar. 
refiere el tema "Inducción" 2. Definir a qué se 

refiere el tema 
'1 nducción '. 

... sabrá que en donde se 1. Describir en donde 
"2" (Temas/Subtemas) encuentra" está. 

... podrá entrar fácilmente a 2. Entrar al tema 
los demás subtemas" "Inducción" y 

describir cuantos 
subtemas tiene. 

3. Entrar a los 
subtemas del tema 
"Prevención" 

... sabrá a qué se refiere el 1. Entrar a más 
"3" (Fichas de botón 'Más información'" información y 
información) describir lo que se 

encuentra . 
... sabrá entrar fácilmente a 1. Pasar a la sección 

"1 BIS" (Ejercicios) la sección de temario" 'Temario' 
... entenderá el objetivo del 2. Describir el objetivo 
1 er. Ejercicio " del primer ejercicio . 
... entenderá la lógica del 1. Describir la barra 

"5" a la "7.4.3" ejercicio 1" de la parte inferior . 
... al navegar por el primer 2. Explicar lo que está 
ejercicio sabrá definir para haciendo. 
qué sirve la barra de la parte 3. Revisar el área de 
inferior. recepción en la 
... leerá las indicaciones que pantalla "7" y 
se le van dando para seguir profundizar en el 
el ejercicio. análisis de esa 

. . ... ... relacionará el mapa con área . 

: 
el mapa en pequeño como 
retorno a la oantalla "7'' 
... comprenderá cuales son 

"8" (Evaluación) los problemas identificados 
del ejercicio" 



APÉNDICE X 

"9" (Solución) 

PLAN DE ACCIÓN 
PARA LA PRUEBA DE PROTOTIPO 

... investigará los temas 
sugeridos de la sección 
'Temario'" 

1. Revisar cada 
sugerencia en el 
temario re resar 



APÉNDICE XI 
PROTOCOLO DE BIENVENIDA 

Protocolo de bienvenida para la prueba de usuario del 
Sistema de Capacitación para el Distintivo "H" en Manejo Higiénico de alimentos 

Buenos dias, mi nombres es----· y estaré con usted en esta sesión. Permita me explicarle 
porque le pedimos que viniera. 

Estamos probando el prototipo de un sistema que capacitará a gerentes de restaurantes en el 
Distintiva "H" en Manejo Higiénico de Alimentos. Es importante realizar estas pruebas con 
usuarios reales, de modo que podamos evaluar de manera fidedigna la calidad del producto. 

Asi, mediante el estudio de sus acciones. trataremos de determinar los defectos o virtudes de 
t.: este sistema. en términos de la facilidad con la que usted interactúe con el mismo. Es muy 
rtr importante enfatizar que estamos evaluando al prototipo. y no a usted. Por esta razón le 
¡ pedimos que actué con naturalidad, y sobre todo, que responda con sinceridad. 

... Debido a que no se trata de un sistema final. existe la posibilidad de que no funcione 

f;
;; adecuadamente. por favor no se extrañe si el sistema hace algo inesperado. También es 
' importante aclarar que se trata de una versión desprovista, de manera intencional, de todo el 

t

; diseño gráfrco Lo que nos interesa evaluar es si la estructura del sistema y las informaciones 
:: que aparecen en las diferentes pantallas. son correctas, no si lucen bien. 

! !~~:~!!~~~~·~~:~~~~~§~~~~~~~:~!.:::~:~::::::::.:::::~~'.:~::::: 
r_ Desafortunadamente yo no podré contestarle, ya que el objetivo es simular la situación real en la 
f.:_ que un usuario utilizará el sistema. Sin embargo, todas sus dudas serán tomadas en cuenta 
f- para futuras modif1caciones, es por eso que le pedimos que las externe. ¿tiene alguna dudad? 

t¡ 
~ 

Tareas a realizar: 
Antes que nada /Sabe usted para que sirve el sistema? 

(en caso de que responda sí) ¿puede explicar/o? 

Por favor, utilizando el ratón, señale los distintos elementos que se presentan en la pantalla 
y describa brevemente para qué cree que sirven. 
Active los diferentes comandos que encontró y mencione si es lo que esperaba ver, y si fe 
falta o le sobra información. 
Por favor entre al a sección de temas. 
Por favor describa a que se refieren los diferentes botones. 
Por favor acceda a algún tema y encuentre toda la información posible acerca del mismo. 
Por favor. en la sección de ejercicios, realice el primero, y describa para qué funciona todo 
lo que se presenta en pantalla. 
En caso de no explicar ta barra de evaluación, preguntar explícitamente qué es? 
En caso de no explicar que comprendió los problemas encontrados en el ejercicio preguntar 
explicitamente. 
Acceda a la información indicada en los (subternas sugeridos) 

·_ 



APÉNDICE XII 
- CUESTIONA~l6~ -

PRUEBA DE'PROTOTIPO 

CuestionariÓ deperfil del usuario 
prueba sistema SIPU 

(Sistema del Proceso Unificado) 

1. ¿Cuál es su grado académido? 
2. ¿Desde cuándo usa computadora? 
3. ¿Con qué frecuencia las utiliza? 
4. ¿Hace cuánto tiempo utiliza Internet? 
5. ¿Con qué frecuencia? 
6. ¿Para qué lo utiliza? 
7. ¿Qué entiende por Internet? 
B. Del 1 al 5, ¿cómo calificaría el sistema (1=muy 

malo, 5=excelente)? ¿Por qué? 
9. Del 1 al 5, ¿califique qué tan confuso o claro le 

pareció el sistema (1=muy confuso, 5=muy 
claro)? ¿Por qué? 

1 O. Del 1 al 5, ¿califique qué tan útil o inútil le 
pareció el sistema (1=totalmente inútil, 5=muy 
útil)? ¿Por qué? 

11. Del 1 al 5, ¿califique qué tan completo o 
incompleto Je pareció el sistema (1=demasiado 
incompleto, 5=es completo)? ¿Por qué? 

Nos interesan sus comentarios acerca del sistema . 

.. , ..... 

'J... Jb 
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