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INTRODUCCION

Los cambios que vive nuestra sociedad exigen cambios en la tecnologia que
incrementan la diversidad vy la eficiencia del proceso educativo en todos los
niveles. Al mismo fiempo, el rdpido desarrollo y convergencia de las
comunicaciones y la tecnologia de computacion estdn creando un nuevo
paradigma de aprendizaje. Las computadoras estdn contribuyendo a este
proceso educativo en gran medida con atributos como: paciencia,
disponibilidad a toda hora y programas de instruccién individualizados, que
permiten al estudiante avanzar a su propio ritmo.

Por ello, la educacion se apoya cada vez mds en herramientas informdaticas. El
software educativo es una alternativa para la ensenanza en diversas disciplinas,
tales como las Matemdaticas, la Biologia, la Quimica, la Fisica y por supuesto en
el drea de idiomas, particularmente el Inglés.

La ensenanza del inglés, se ha convertido en una prioridad en los Ultimos anos,
no sdlo en el nivel bdsico, sino también en todos los niveles educativos del pais.
En el contexto global socioecondmico vy politico en el que nos desarrollamos, es
importante que el idioma sea una via de comunicacidn que nos permita el
acceso a ofras culturas, territorios, economias, etc. de ahi la necesidad de que
el alumno tenga la competencia necesaria para desenvolverse en el uso de
alguna lengua extranjera, como lo es el idioma inglés. Dentro de este contexto
nos damos cuenta que el inglés es la primera lengua que cobra un uso
generalizado de unificaciéon del mundo; misma que acompana los procesos
modernos de expansion econdmica, tecnocientifica y cultural.

En el nivel medio superior, se ha priorizado el aprendizaje del idioma inglés
como segunda lengua que se integra al plan de estudios como una materia
obligatoria y seriada. El objetivo de los programas de inglés en el nivel medio
superior del estado de México es que el alumno utilice la lengua extranjera
como medio real de comunicacion.

Desafortunadamente nosotros como profesores enfrentamos varios obstdculos
para lograr nuestros objetivos de ensenanza. Hoy en dia existe una gran
variedad de software educativo para esta disciplina, que si bien, presentan
programas atractivos visualmente y con un contenido bastante extenso, son
demasiado costosos en su gran mayoria, ademds de que son sistemas
producidos en el exiranjero que obedecen a otros planes de estudio, con
objetivos e intereses diferentes a los nacionales.



OBJETIVO GENERAL

Crear un software multimedia auxiliar en la ensenanza del idioma inglés |, que se
imparte en el tercer semestre, como una herramienta diddctica para que los
profesores motiven y refuercen los conocimientos fundamentales del inglés de
sus alumnos, en los Centros de Bachillerato Tecnoldgico de la zona escolar 08 de
la SECyBS.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Presentar una metodologia para el desarrollo de software educativo en
general y de software para ensenanza del idioma inglés en particular.

¢ Apoyar la dificil labor de la docencia, mediante la elaboracion de un
material diddctico que pueda ser Util y facil de usar, dirigido a profesores y
alumnos; cuyo objetivo es el aprendizaje del idioma inglés.

¢ Contribuir con un software de apoyo a la ensenanza del Inglés, si bien
existe en nuestro pais, en su mayoria son materiales importados, por lo que
no responden completamente a las caracteristicas de nuestro pais.



CAPITULO 1

PANORAMA GENERAL DEL IDIOMA INGLES EN LA ACTUALIDAD

"El propdsito de la educacion no es perfeccionar a los jévenes en algunas
de las ciencias sino abrir su mente y disponerla a modo de que sea capaz
de dedicarse a cualquiera de ellas, cuando se lo propongan”

John Locke.

La internacionalizacion de las economias y culturas, no sélo se refiere a la
apertura de fronteras, a permitir el acceso a bienes y servicios producidos en el
exterior, sino también a los contenidos culturales de otros paises.

El mundo de hoy se encuentra inundado de productos que de una u ofra
manera instalan y usan el inglés; cada vez mds empresas de todo el mundo,
considera un prerrequisito, tener conocimientos del inglés para ascender y
conseguir un puesto de trabajo. Las universidades, tanto publicas como privadas
preparan ano fras ano profesionales, artistas y técnicos del mundo entero que
emplean el inglés como un segundo idioma en sus actividades diarias.

Ante esto se pretende dar una visidon general de la ubicaciéon del idioma inglés
en la actualidad y su importancia en los Centros de Bachillerato Tecnoldgico; ya
que entender esta lengua, permite al alumno egresado desenvolverse
optimamente al involucrarse en el manejo de textos y emision de mensajes en
diferentes campos de su desarrollo personal.

1.1 Importancia del idioma Inglés en la actualidad

Actualmente, la importancia del conocimiento del idioma inglés, responde a las
necesidades de un mundo cada vez mds intercomunicado, “Casi dos terceras
partes de la investigacion cientifica es producida y publicada en inglés, tres
cuartas partes de la correspondencia se escribe en dicho idioma y de toda la
informacion generada en el mundo a través de los medios electrénicos, el 80%
estd procesado en inglés, cerca de 50 millones de ninos lo estudian como
idioma adicional a nivel primaria y casi 80 millones a nivel secundaria” 1. Se
considera como el idioma oficial o semi-oficial en 60 paises repartidos dentro de
los cinco continentes.

Es un hecho innegable que este idioma ha llegado a tener una posicidon
dominante en la ciencia, la tecnologia, la medicina, la investigacion, los

! Pennycook Alastair, “The Cultural Politics of English as an Internacional Language™ , Longman, New York, 1994.



periddicos y la publicidad; es oficialmente el idioma universal utilizado en
aeropuertos, en el control de frdfico aéreo y maritimo, el empleado en los
negocios, el comercio internacional, las conferencias académicas, la
diplomacia y en organizaciones internacionales. En la historia de la humanidad
nunca antes tanta gente habia hablado (y no digamos medio hablar) una
lengua en forma tan amplia.

1.2 Formacion de profesores en la enseianza del idioma Inglés

Los planes de estudio y la pedagogia en la ensenanza del inglés se disenan
principalmente en el Reino Unido y Estados Unidos; asi que mientras el hablar
inglés fue impuesto por la fuerza en los tiempos de la colonizacidn, las politicas
lingUisticas contempordneas estdn determinadas por la situacion del mercado,
esto es, por la gran demanda de maestros, asesoria especializada en la
formacién de profesores para la ensefnanza del idioma, cursos, e intercambios
culturales, ademds por los innegables hechos sobre los importantes usos del
idioma en la actualidad, lo que permite legitimar la exportacion de éste al resto
del mundo.

No obstante, un reporte britdnico remarca: “la formacién de maestros en la
ensenanza del inglés (ELT), es ahora una actividad internacional con
implicaciones y derivaciones politicas, econdmicas y culturales. La demanda de
una alta calidad en la ensenanza del inglés ha crecido y se ha expandido
rdpidamente por todo el mundo "2

Prueba de esta expansidon del idioma, es que en la actualidad, existen mds
universidades en México que ofrecen la licenciatura en la ensenanza del idioma
Inglés; por ejemplo en la Universidad Nacional Autbnoma de México, asi como
en la Universidad Autbnoma del Estado de México y en algunas instituciones
particulares.

Por ello, la ensenanza de un segundo idioma se ha considerado responsabilidad
del profesor, ésto se puede constatar al observar la innumerable bibliografia
existente acerca de métodos de ensenanza y de diseno de material. Es
entonces responsabilidad del profesor y de las instituciones crear un ambiente
de ensenanza-aprendizaje significativo, efectivo y satisfactorio dentro del aula
de clases; motivo por el cual surgid la idea de desarrollar el presente trabajo.

1.3 Inglés en México

2 British Council Report, 1989-1990



En México, en virtud de la vecindad que existe con los Estados Unidos y aunado
a la influencia de los medios de comunicacion, el aprendizaje del inglés se ha
convertido en uno de los idiomas mds importantes. “La principal exportacion de
los Estados Unidos ya no es el fruto de sus campos ni la produccion de sus
fabricas, sino los productos de su cultura popular — peliculas, mUsica, programas
de televisidon, ropa, comida, deportes, libros y software™s3.

Para los estudiantes es un instrumento que les permite tener acceso a su
superacion cultural y quizd mds importante e inmediato; el acceso a todo
acervo cientifico y humanistico que se publica y difunde en dicho idioma, lo
cudl nos muestra que es necesario para el desarrollo profesional en general.
Ademds se ha estereotipado como los analfabetas de la actualidad a aquellas
personas que no tienen conocimientos de inglés y computacion.

En la actualidad, la ensenanza del inglés en México ha sido instituida
oficialmente en la educacién secundaria y preparatoria o bachilerato como
lengua adicional y responde a su importancia actual como herramienta de
apoyo que permite acceder a los centros de educacion superior, un ejemplo
claro de esto es el requisito de comprensidon de lectura de inglés que se pide en
casi todas las licenciaturas para poder fitularse.

El uso de este idioma como lengua exiranjera ha traido consigo algunas
implicaciones educacionales y sociales en conjunto; el éxito o el fracaso para
adquirirlo es decisivo para las aspiraciones a tener una carrera profesional
exitosa, tiene una funcidn social estratificante; porque estd relacionada con la
clase social, la edad, el sexo y la profesion.

En nuestro pais los libros escritos en inglés son prdcticamente utilizados en todos
los programas universitarios, muchas de las conferencias, videoconferencias o
los discursos académicos son realizados en inglés, asi como el uso de Internet; lo
gue significa que manejar este idioma es una precondicidn para obtener
mayores grados académicos o para ascender en un puesto de trabajo.

Es bien sabido que nuestro gobierno se ha encargado de hacer fratos
comerciales a diestra y siniestra con cuanto pais se le pone enfrente y de forma
particular con las grandes potencias; ésto crea necesidades casi paranoicas en
nuestra sociedad, demandando hablantes de inglés en todas las esferas
sociales.

3 International Herald Tribune, “El mundo da la bienvenida a la invasion cultural de los Estados  Unidos™, 1998.



1.4 Descripcion del Centro de Bachillerato Tecnolégico (CBT)

Con el propdsito de conocer mdés de cerca el nivel educativo para el cual se
desarrolld el software multimedia se describe lo que es el Centro de Bachillerato
Tecnoldgico (CBT).

El Gobierno del Estado de México a través de la Secretaria de Educacion,
Cultura y Bienestar Social, ofrece educacidn media superior técnica con
modalidad bivalente en los Centros de Bachillerato Tecnoldgico (CBT's)4.

Permitiendo mediante sus planes y programas de estudio desarrollar habilidades,
destrezas, actitudes y valores, asi como fransmitir conocimientos que faciliten al
alumno acceder con los elementos suficientes a la educacidn superior y/o
incorporarse al sector productivo, segun la formacién educativa cursada.

El plan de estudios se divide en las siguientes formaciones:

Basica:
Considera asignaturas en cinco dreas de conocimiento, al igual que un
bachillerato general (preparatorias)

Tecnoldgica:

Las materias de esta formaciéon dependen de la carrera elegida,
considerando la importancia de las prdcticas profesionales y el servicio
social, permitiendo con ello un acercamiento real al mundo del frabajo en
los sectores de la produccion vy servicios.

Complementaria:

Infegrada por servicios de apoyo como orientaciéon educativa, asesoria
de fitulacién, desarrollo de habilidades del pensamiento, computacion, asi
como fortalecimiento del idioma inglés y valores universales.

Para efectos del presente trabajo, una vez mencionado los lineamientos
correspondientes a la educacion media superior técnica, es importante
presentar el organigrama que rige el funcionamiento de los CBT's.

4 Folleto informativo, "Preparatoria tecnolégica, tu mejor opcién”, 2004.
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1.5 Inglés en el CBT

En el nivel Medio Superior se ha dado prioridad al aprendizaje del idioma Inglés
como segunda lengua que se infegra al plan de estudios como una materia
obligatoria y seriada.

El objetivo de los programas de inglés en el nivel Medio Superior en el Estado de
México es que el alumno utilice la lengua extranjera como medio real de
comunicacion y que junto con ello construya las habilidades comunicativas.

Dentro del programa de estudios vigente a partir del ano 1995, el inglés es una
asignatura bdsicas dentro de las materias de tronco comuUn con cardcter
obligatorio, incluida en plan de estudios del Bachillerato Tecnoldgico.

Se selecciond la asignatura de inglés |, se pretende empezar con temas bdsicos
para gue a los alumnos se les facilite el aprendizaje del idioma inglés, inducirlos a
el uso de la tecnologia y sobre todo ofrecerles la experiencia de un aprendizaje
diferente; apoydndome en las maravillas que ofrece desarrollar software
multimedia y asi crear un material diddctico que pueda ser Util y facil de usar,
dirigido a profesores y alumnos.

Para la seleccidn de temas y ejercicios a integrar en el software a desarrollar, se
debe conocer el contenido del programa de la asignatura de Inglés |,
enmarcado en una Carta de Especificaciones por Unidadesé;, ya que ésto es
una referencia importante para que los docentes de la zona escolar 08, auxilien
en la seleccion de los temas.

La idea de la creacion de este sofftware multimedia auxiliar para la ensenanza
del idioma Inglés, surge a partir de una de las acciones incluidas en el proyecto
que lanzd el Departamento de Educacidon Media Superior Técnica, a nivel
Estado de México para cada uno de sus planteles.

Por ello considero necesario mostrar el contenido de este proyecto, ya que a
partir de la publicacion de la convocatoria, surge mi inquietud de desarrollar un
software multimedia auxiliar para la ensenanza del idioma inglés .

5 Como marca el Plan de Estudios que rige a los CBT, en la Guia de Orientacién, del Departamento de Educacién
Media Superior Técnica.
& Ver Anexo A



1.6 Proyecto del Idioma Inglés en CBT

Dentro del plan de estudios, en el Departamento de Educacién Media Superior
Técnica, existe un programa llomado “Fortalecimiento del Idioma Inglés”, en el
cual se pretenden realizar acciones que enriquezcan el aprendizaje de los
alumnos que estudian en CBT.

Dentro de estas acciones surge un proyecto llamado “Fortalecimiento del
Aprendizaje del Idioma Inglés”, en Enero del 2000, que pretende ofrecer al
alumno experiencias de aprendizaje dindmicas e interactivas con el idioma a
través del manejo de software educativo, Internet, senal Edusat y materiales
impresos. A continuacion se menciona textualmente la meta, el objetivo vy las
acciones del proyecto

META

Operar el sofftware en equipos con multimedia y/o aprovechar la senal
Edusat o Internet, para la préctica y fortalecimiento del idioma inglés en
los 66 planteles, a fin de consolidar 10 laboratorios de inglés en operacion
para septiembre de 2000.

OBJETIVO

Realizar gestiones encaminadas a la dotacién de infraestructura fisica y
diddctica que permita mejorar la formacion y el desarrollo de las
competencias bdsicas en el estudiante, relacionadas con el dominio del
idioma inglés, necesarias para su incorporacién a la educacién superior y
para su desempeno en el campo productivo.

ACCIONES
Diagndstico
1. Revisar las caracteristicas de los equipos de computo (multimedia,
Internet, red, senal Edusat).
2. Sondeo en instituciones externas para identificar el software de
mayor pertinencia.
3. Demostracion o asesorias del software.

Ejecucion
1. Adquisicion de software por las instituciones.
2. Capacitacién en el manejo de multimedia e Internet
3. Operacion de los Laboratorios.

Evaluacion
1. Visitas académicas.
2. Informe de actividades.



1.6 ;Como surge la idea de la realizacion de este trabajo?

Esta idea surge principalmente sobre el proyecto Fortalecimiento del
aprendizaje del idioma Inglés, ya que una de sus acciones importantes a realizar
es manejar software educativo, que ofrezca al alumno experiencias de
aprendizaje dindmicas e interactivas.

Es en este punto donde nacid mi interés, para desarrollar una herramienta
auxiliar, diddctica e innovadora, que pueda ser trabajada por profesores y
alumnos que pertenecen a la zona escolar 08; de una forma clara y sencilla,
para lograr un buen nivel de aprendizgje.

1.7 Eleccidn del contenido del material

Cada inicio de semestre se realizan reuniones de academia para profesores de
CBT, llamadas, Jornadas de Actualizaciéon Docente, su objetivo principal en el
drea de inglés es intercambiar las experiencias sucedidas dentro del aula de
clases, material diddctico reciente que se ha adquirido o elaborado, asi como
plantear metas y estrategias para el siguiente semestre.

Estas jornadas también ofrecen capacitacion docente sobre las nuevas o
renovadas metodologias de ensenanza-aprendizaje e incluso se dan espacios
para que las casas editoriales expongan sus nuevas propuestas sobre material
diddctico y bibliografia.

Durante una de estas jornadas se nos sugirid a los profesores intercambiar ideas
sobre la diversidad de material diddctico que cada docente utiliza para impartir
su clase, cuando me tocd mi turno les expliqué como usaba mis diferentes
materiales; después les expuse mi inquietud, y los motivos sobre lo que pretendia
al desarrollar el software, en ese momento les pedi a mis companeros me
comentaran sus puntos de vista sobre lo que les habia planteado y que me
hicieran favor de contestar un cuestionario’ vy los resultados que arrojaron fueron
los siguientes:

¢ Se les cuestiond sobre la diversidad de material didactico con el que
trabajan y enunciaron varios como son: wall charts, flash cards , games,
cd’'s de video, CD's de musica, CD's de conversaciones, libros de
ejercicios v libros de texto.

7 Ver Anexo B



¢ Cuando se les preguntd si conocian algun software educativo para inglés;
algunos comentaron que carecian de esta herramienta diddctica; otros
dijeron que este tipo de software es muy costoso por lo tanto se convierte
en inaccesible de acuerdo al presupuesto disponible para la materia; unos
pocos profesores mas interesados, expresaron que han navegado en
Internet y han encontrado sitios que ofrecen software, pero se les dificulta
bajar los archivos, debido a la capacidad del mismo para ser
almacenados en las computadoras de las insfituciones o a los permisos y
licencias que se tienen que pagar para poder adquirirlos.

¢ Se les interrogd sobre la facilidad que tienen en su escuela para impartir
clase con equipo de cdmputo; la mayoria de los profesores respondid que
su institucion cuenta con un laboratorio de computo, que es utilizado para
las materias tecnoldgicas y los horarios de taller de computacion no
concuerdan con el horario de inglés, por lo tanto casi es nulo el uso de la
computadora para la imparticion de clases de inglés, casi ninguno de
ellos ha tenido la necesidad de ocupar este laboratorio con sus alumnos.
Un profesor menciond que si ha utilizado el laboratorio pocas veces, para
exponer sus clases, mediante presentaciones en Power Point con la ayuda
del canén.

¢ Por Ultimo hubo algunos profesores que expresaron tener escasos
conocimientos en computacion y mostraron indiferencia al no contestar
algunas preguntas del cuestionario aplicado.

Una vez anadlizado el proyecto para el fortalecimiento del aprendizaje del
idioma inglés, haber cuestionado a los companeros docentes sobre la situacion
y las condiciones en que se encuenfran las escuelas con respecto a la
ensenanza de este idioma, se identifica el punto de fusidon para iniciar mas
concretamente la creaciéon del software multimedia auxiliar en la ensenanza del
idioma inglés | en CBT; como una aportacion importante que auxilie al profesor y
alumno a practicar y reforzar los conocimientos adquiridos en clase. Para los
Centros de Bachillerato Tecnoldgico, pertenecientes a la Zona Escolar No. 08.

El software que se propone, permite al alumno trabajar con un material o mejor
dicho una herramienta diddactica diferente a lo tradicional; es decir, utilizar
directamente |la computadora e interactuar para desarrollar destrezas y
habilidades en el uso de la tecnologia.

Es importante aclarar, que una de las finalidades tomadas en cuenta, para
llevar a cabo este trabagjo, es ofrecer un software de calidad a poblaciones
escolares con pocos recursos.



En el siguiente capitulo se analizan los aspectos a considerar, para la creaciéon
de un software educativo, asi como una revision del software existente para la
ensenanza del idioma inglés.



CAPITULO 2

SOFTWARE EDUCATIVO PARA INGLES Y MULTIMEDIA

“Con las manos puedes hacer una cantidad limitada de cosas;
con la mente, no tiene limites”

Consejo de Kal Sheffield a su hijo Jerry.

Son pocos los paises latinoamericanos que desarrollan multimedia, de estos en
su mayoria van dirigidos especialmente para el sector privado o industrial, en
dreas de capacitacién de personal desarrollo de sistema empresarial. Por otro
lado el sector educativo estd preocupado por buscar la mejor forma de
emplearlo con fines diddcticos, pues facilitan la creatividad, la reflexiéon, la
expresion e incluso la propia habilidad en el manejo de la tecnologia.

Los soportes que brinda esta tecnologia y su forma de aplicaciéon son poderosas
herramientas en nuestros dias para la diversificacion de modalidades
educativas, éstas se fraducen en: cursos en linea, educacion a distancia,
capacitacion y actualizaciéon en sedes remotas, autoaprendizaje, encuentros
académicos simultdneos y diferidos entre otfros. Dichas aplicaciones son en
nuestros tiempos lo que corresponde al desarrollo de tecnologia de punta en
educaciodn, sin embargo hace algunos anos la situacion era diferente.

2.1 Definicidon de Multimedia

Las raices del término “multimedia” anteceden a la computadora, “la primera
presentacion multimedia fue la entrega de los diez mandamientos a Moisés en
el ano 1500 a.c. cuando voces humanas y celestiales, tfrompetas, truenos y
reldmpagos constituian los componentes multimedia de esa época™!. Desde
hace décadas, se ha utilizado esta palabra para describir producciones que
infegran  multiples aplicaciones tales como: proyectores de diapositivas,
monitores de videos, grabadoras de cinta y otros dispositivos de comunicaciéon
independientes. No obstante, es hasta los anos 60's y 70's cuando surge el
término multimedia en el drea de pedagogia, en donde se integraban los
nuevos medios de apoyo al proceso de aprendizaje en las clases.

Ciertamente el término multimedia significa diferentes cosas en diferentes
contextos y depende del tipo del especialista que lo defina.

1T<:1y Vaughan, “Todo el Poder de Multimedia", Edit. Mc Graw Hill, México 1995.



De acuerdo a la Real Academia Espanola el origen efimoldgico latino de la
palabra multimedia se deriva del prefijo “multi” que significa numerosos y del
sufijo “media” plural de médium que significa medios. Asi que multimedia es
aqguello que se transmite o percibe a través de varios medios.

La descripcidon es tan amplia que cabe la posibilidad de tomar el término para
definir ofras disciplinas y tecnologias, lo cual se aleja de nuestro contexto. Por lo
tanto, se da la definicibn que proporciona el Cambridge Internacional
Dictionary:

“Multimedia, es el uso de una combinacidon de imdgenes estaticas vy
moviles, sonido, musica y palabras, especialmente en ordenadores o
enfretenimiento’?2

Con la intencién de ampliar esta definicion, presentamos la siguiente:

“Multimedia es en esencia una tendencia de mezclar diferentes
tecnologias de difusion de informacion, impactando varios sentidos a la
vez para lograr un efecto mayor en la comprensidon del mensaje’

Una vez conocidas las diferentes definiciones, se propone una mds que integra
las antes mencionadas y se acerca mds a los objetivos de este trabaijo:

“Multimedia, es una coleccién de tecnologias basadas en la utilizacion de
la computadora que da al usuario la capacidad de acceder y procesar
informacion en las siguientes formas: texto, imagen fija, imagen con
movimiento (animacién), video, y audio. Cuando se permite al usuario
conftrolar ciertos elementos y el momento en que deben presentarse se le
llama multimedia interactiva’4

Asi podemos decir que multimedia es la disciplina tecnolégica que integra
varios medios o tipos de datos en forma simultdnea, tales como: texto imagen,
animacién audio y ofros dispositivos controlados por medio de la computadora,
permitiendo la interaccién entre esta ultima y el usuario.

2 Cambridge University Press (Online 2000), http//dictionary.cambridge.org.definition.
3 José Luis Oliva, presidente en 1994 de la Asociacion Mexicana de Multimedia y Nuevas Tecnologias.
4 Mendoza Guzmdn Maria, “Metodologia para el Desarrollo de Software Educativo™, 2001,



2.2 Elementos Multimedia

Con los elementos de multimedia se puede informar, ejemplificar, orientar o
entretener. El texto, imagen, animacién, video y audio, por si mismos, son
importantes y todos han sido ufilizados de manera aislada para la ensenanza
desde hace muchos anos. Al impartir una clase escribimos en el pizarrdn
mientras hablamos; hacemos uso de libros, articulos o apuntes, que contienen
texto y/o grdficos, etc. Osin (1996) los menciona como cambios de presentacion
gue se han dado a través del tiempo. Sin embargo, los elementos de multimedia
no tendrian sentido si estuvieran separados. El impacto que pueden lograr juntos
es mayor para nuestra manera de percibir las cosas.

Para lograr un mayor beneficio, es importante distinguir las funciones que cada
uno de los elementos nos proporciona, de acuerdo a sus caracteristicas y segun
en la manera que se utilice. En la siguiente seccion se explica por separado
cada elemento multimedia.

2.2.1 Texto

El texto es un segmento de informacion representado por un conjunto de
caracteres que transmite un mensaje en forma escrita. Este necesita ser
pensado y presentado con sumo cuidado, un ejemplo muy claro son
encabezados de publicidad gue dan significado a lineas completas de
productos en una sola palabra, logo o etiqueta; “las palabras y simbolos en
cualquier forma, hablada o escrita, son los sistemas mds comunes de
comunicacion, con precision y detalle brindan el significado mds extendido al
mayor numero de personas. Por esto son elementos vitales de los menus
multimedia, los sistemas de navegacién y el contenido™s

Hacer texto facil de leer es mdas complejo de lo que muchos se imaginan; es
muy importante seleccionar textos con pocas palabras cargadas de significado.
Este significado debe ser preciso y claro para el usuario.

Para una buena presentacién en pantalla, es importante tomar en cuenta de
como lee la gente. “Las personas leen de izquierda a derecha y de arriba hacia
abajo” (Alesi 1985), se recomienda ubicar bien las oraciones y los pdarrafos en la
pantalla.

5 Tay Vaughan, “Todo el Poder de Multimedia”, Edit. Mc Graw Hill, México 1995.



2.2.2 Imagen

“La imagen es una forma de taquigrafia mental muy poderosa, ya que las
imagenes tienen la capacidad de recuperar una gran cantidad de informacion
en forma mds rapida e intensa que las palabras” (Cervantes 1999). La imagen
por si sola, ofrece la posibilidad de imaginar y de intuir lo que se quiere transmitir.

Asi, en una aplicacion multimedia las imdgenes son pantallas que se usan como
drea de comunicacion visual con el usuario. Son los elementos ilustrativos de un
contenido o de un contexto, tales como: senales o iconos, dibujos, fotografias,
caricaturas, grdficas, diagramas, etc. Es importante hacer una adecuada
elecciéon de estos elementos para una ensenanza efectiva, tomando en cuenta
el contenido vy el perfil del usuario final.

2.2.3 Animacién

En computacion la animacion se trabaja con cuadros independientes,
conteniendo imdagenes fijas que al presentarse sucesivamente provocan al
usuario una sensacion visual de movimiento, las animaciones pueden ser
creadas en dos o tres dimensiones a través de pagquetes especializados.

Las animaciones captan mds la atencion que el texto y ofrece explicaciones y
demostraciones dindmicas especialmente en situaciones imposibles de ilustrar. El
abuso de ellas puede ocasionar que las pantallas se vean atiborradas y
ruidosas, ocasionando una sensacion de fastidio al usuario.

2.2.4 Sonido

“El sonido es quizds el elemento de multimedia que mds excita los sentidos; es el
modo de hablar en cualquier lengua, desde un susurro hasta un grito. Puede
brindar placer al escuchar musica; sorprender con los efectos especiales, o
crear el ambiente que establezca la atmdsfera adecuada. La forma en que se
utilice el sonido puede hacer la diferencia entre una presentaciéon de
multimedia ordinaria y otra profesional y espectacular” (Vaughan 1995).
Entonces se puede decir que el sonido es un elemento de comunicacion
esencial para reforzar la informacion y disfrutar el recorrido.



2.2.5Video

El video es una combinacion de medios, porque generalmente utiliza sonido y se
acompana de imdgenes, “el video tiene un poder increible para darle vida a la
pantalla de la computadora. Una imagen estatica no tiene comparacién con
ofra que habla y se mueve. Pero se borra la novedad casi inmediatamente si el
video no presenta un mensaje o una experiencia cautivadoras” (Krisof y Satrdn,
1998).

Las grandes desventajas para desarrollar un soffware multimedia que contenga
video son: el costo, tanto en hardware como en software, ademds requiere
mucho espacio en disco duro y memoria. Entonces si se requiere calidad de
video se requerirdn mayores recursos de la computadora.

2.3 Aplicaciones multimedia

Con la llegada hace ya muchos anos de las tarjetas de sonido, video, CD-
ROOM, DVD v la posibilidad de generar espectaculares graficos e imagenes en
un ordenador, se produjo en el mundo de la computacién una revolucidon que
provocd un cambio que hasta entonces se tenia sobre la forma de disenar
aplicaciones; el auge de Internet y los entornos tridimensionales, son el resultado
de lo que entendemos hoy como multimedia. Este concepto se trasladd a los
dmbitos de la vida cotidiana como son: la television, el cine, arte, Internet, etc.
Que dan lugar a las aplicaciones multimedia a los que actualmente estamos
acostumbrados.

Para que una aplicaciéon pueda ser considerada multimedia debe incluir en
forma conjunta e integrada texto, sonido y musica, imdgenes, animaciones y/o
video, presentada mediante una interfaz que debe ser infuitiva e interactiva.

El software de creacidn o autoria se aplica para el desarrollo de aplicaciones
educativas. Elemplo de ello puede ser Breeze y Authorware ambos de Abobe
Macromedia, que permiten generar todos los elementos separados, que una
vez infegrados forman el producto multimedia. Son cientos de aplicaciones para
distintos sistemas operativos dotadas de capacidades y posibilidades muy
diversas, claramente especializadas.



2.4 Definicion de software educativo

De acuerdo con la definicion de Osin (1996), “el software educativo es un
producto tecnoldgico disenado para apoyar procesos educativos, y se concibe
como un medio que utiliza quien ensena y quien aprende, para alcanzar
determinados propdsitos”.

Por consiguiente, se puede decir que el soffware educativo es visto como un
producto y también como un medio o una herramienta auxiliar, para que el
alumno pueda inferactuar con ambientes educativos computarizados, que
favorezcan el proceso de ensenanza aprendizaje.

Es importante destacar que sdlo con el uso adecuado del software, el alumno
puede tener experiencias que ningun otro medio puede tener, ofreciendo una
gran riqueza para lograr aprender (Pérez, 1996)

“Algunos autores utilizan las expresiones software educativo, programas
educativos y programas diddacticos como sinbnimos para  designar
genéricamente, los programas para computadora creados con la finalidad
especifica de ser utilizados como medios diddcticos™¢

En esta definicion se excluyen los programas de uso general en el mundo
empresarial, tales como procesadores de texto, interfaz de base de datos, hojas
de cdlculo, editores grdficos, etc.

2.4.1 Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Los programas educativos tratan diferentes dreas tales como la fisica,
matemdticas, geografia, idiomas, etc. Aplicadas en formas diversas ya sea a
partir de cuestionarios, ejercicios o mediante la simulacion de fendmenos fisicos
que ofrezcan un entorno de frabajo de acuerdo a las circunstancias de los
alumnos vy ricos en interaccién; pero la mayoria comparte 4 caracteristicas
esenciales segun Marques (1995):

e son materiales elaborados con una finalidad diddactica.

e utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

e son interactivos.

¢ individualizan el trabajo de los alumnos, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo de cada uno.

& Pere Marques, “Metodologia para |a Elaboraciéon de Software Educativo”, Madrid 1995.



e Son faciles de usar, ya que los conocimientos en computaciéon necesarios
son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de
funcionamiento que es necesario conocer.

Aunado a las caracteristicas mencionadas; el software educativo puede ayudar
en el proceso de aprendizaje, permitiendo que el alumno desarrolle
mecanismos y estrategias para la resolucidn de problemas por medio de la
ensenanza individualizada.

El buen funcionamiento depende totalmente, de lo que se quiere ensenar, a
quién se quiere ensenar y cOmo se le quiere ensenar; lo cual constituye objetivos
o metas propios del software educativo centrado en el alumno; definir Ia mejor
forma de captar la atencidn del alumno para guiarlo hacia un entendimiento
adecuado de los conceptos a aprender.

No obstante en todos los proyectos encaminados a la construccion de software
de apoyo a la ensenanza y de forma mds acentuada en el caso de recurrir a
técnicas multimedia, es necesario que aborde los diversos aspectos
pedagdgicos’, como son:

* Visualizacion
La imposicion de este criterio en el momento de eleccion de im&genes es
de gran importancia. De manera similar, el diseno de los dibujos se debe
estudiar con cuidadoso detalle para marcar las limitaciones técnicas
existentes.

* Coherencia entre la informacion textual y grdfica
Se debe intentar en todo momento lograr una armonia entre el contenido
grdfico presente en la pantalla y la informacidén textual. Se consigue asi un
mayor impacto en el momento de transmitir los conceptos para una
comprension y entendimiento mdas agradable por parte del alumno.

* Evitar la monotonia y el tedio
Gran parte de este logro se debe al contenido grdafico y sonoro de un
software, en contraste con multitud de aplicaciones en las que predomina
la informacidén textual en detrimento de las restantes

* Accesibilidad
La informacion contenida en el programa puede ser obtenida
directamente por el lector en cualquier momento y lugar. El empleo de

! Javier Delicado, “Sistemas Multimedia”, Editorial Sintesis, Espaia 1996.



este equipo libera al profesorado de tareas rutinarias y proporciona al
estudiante la posibilidad de realizar practicas repetitivas.

* Variedad
La informacién contenida variada proporciona una presentacion mas
atractiva. También la utilizacién de una tecnologia moderna despierta,
por si misma el interés.

* Versatilidad
El alumno maneja directamente la informacion y segin sus propias
preferencias. Al adaptar la informacion a sus inquietudes y su nivel de
aptitud se eleva considerablemente su rendimiento.

* Interactividad
El mas grave inconveniente que se presenta en la ensenanza es la
actitud de pasividad que toma con cierta frecuencia el alumnado. Este
grave inconveniente se salva totalmente con estos programas
interactivos, ya que para que la informacion pueda transmitirse es
imprescindible la cooperacidon del alumno. Este elige libremente la
informaciéon que desea obtener y establece su propia via de acceso a
través de las pantallas del programa, con lo cual el alumno se siente
participe.

* Adecuacion
La computadora personal se considera un medio ideal para este tipo de
ensenanza debido, por un lado, a su enorme capacidad de
almacenamiento de datos, y por otro lado a su velocidad de buUsqueda y
manipulacion de toda esta informacién, ademds de su facilidad de
manejo.

2.4.2 Clasificacion

El software con soporte multimedia puede ser diddctico cuando presenta y
transmite conocimientos en el campo cultural, cientifico, técnico y profesional.
Por ejemplo, los programas educativos, los de difusion, simuladores o cursos de
capacitacion de personal.



Heinich et al. (1989) hace una clasificacion de los programas educativos, en la
siguiente tabla donde muestra las caracteristicas de cada uno de estos
programas, el papel que lleva a cabo el profesor, la computadora y el

estudiante asi como algunas aplicaciones y/o ejemplos.

Método Descripcién Papel del profesor Papel de la Papel del
computadora Estudiante

Ejercitadores | *El contenido ya ha *Preparar las instrucciones | *Hacer las preguntas *Practicar el
sido ensenado *Seleccionar el material *Evaluar las respuestas | contenido
*Variedad de preguntas *Combinar los ejercicios del alumno *Responder a las
en formatos variados para el alumno *Proveer retroalimen- preguntas
*Ejercicios repetidos de *Verificar el proceso tacion inmediata *Recibir confir-
preguntas y *Registrar el proceso macién y/o
respuestas como del alumno correccion

sean necesarios

*Elegir el conte-
nido y nivel de
dificultad

Tutoriales *Presentacion de *Seleccionar el material *Presentar la *Interactuar con
informacion nueva *Adaptarlas instrucciones | informacién la computadora
*Se ensena conceptos * Monitorear los avances *Hacer las preguntas *Ver los
y principios *Monitorear las resultados
*Se presentan respuestas * responder a las
instrucciones *Proveer una preguntas
adecuada *Hacer
retroalimentacion preguntas
*Resumir los puntos
clave
Juegos *Competencia *Establece limites *Actla como un *Aprende
*Drill and Practice de *Direcciona el proceso competidor, juez, hechos /
forma motivadora *Monitorea los resulfados | anotador de puntos estrategias /
*Individual o en habilidades
pequenos grupos *quloo
opciones
*compite con la
computadora
Simuladores | *Aproximaciones a *Introduce la materia *Da los resultados de *Practica las
situaciones de la *Presenta antecedentes las decisiones decisiones
vida real *Mantiene el modelo hechas
*Basado en modelos y su base de datos *Presenta
reales opciones
*Recibe

Resultados de
Las decisiones

*Evalda las
decisiones
Solucién de *Trabaja con datos *Asigna los problemas *Presenta el *Define el
problemas *Sistematiza informacion *Verifica los resultados problema problema
*Representa en forma *Manipula los datos *Establece la
rdpida y exacta los cdlculos *Provee la solucién
retroalimentacion *Manipula las
variables
*Pruebas

Clasificacién de los programas educativos
Fuente: Instructional Media, Heinich, et al. (1989)




2.5 Software educativo para Inglés

Cuando se decide realizar soffware educativo, surgen varias interrogantes por
ejemplo scoémo realizarlo?2, 3Qué muisica elegire, scomo deben ser las
imagenes, el texto, la combinacion de los colores? etc.

Para aclarar estas dudas se recomienda investigar que tipo de software existe
en el mercado y tratar de tomar esas ideas para desarrollar algo guiado con el
contenido que se desea desarrollar.

Son tan variados y extensos los materiales para el aprendizaje del idioma inglés,
la mayoria se componen de libros, videocasetes y CD's ROOM, que integran
videos, ejercicios y prdcticas orales con un contenido cultural de paises como
Inglaterra y Estados Unidos, en el cual el idioma es hablado. Por lo tanto no
existe algo elaborado para nuestro pais y que decir para nuestra institucion
escolar.

Se hizo una revision de varias tesis y no se encontrd alguna relacionada con este
tema, la mayoria presenta sofftware educativo sobre el drea de matematicas,
biologia, fisica y educacién primaria.

Por consiguiente se llevd a cabo una investigacion a través de Internet para
conocer el material que se ofrece en el mercado, también se visitaron librerias
especializadas en textos de inglés tales como: American Bookstore v libreria ELT
(English Language Teaching).

La investigacion arrojo los siguientes resultados; el material existente se
encuentra en presentacion por paquete, su costo no es tan accesible; son
paqguetes de autoaprendizaje que confienen software multimedia pero sus
componentes no se venden por separado.

En Internet se encontraron varios sitios de aprendizaje en linea con aplicaciones
multimedia, la mayoria son de entretenimiento infantil; algunos demos se
pueden adquirir sin costo alguno, pero son muy sencillos para resolver.

Existe demasiado software en el mercado mexicano y se pudo seguir
consultando un nUmero indeterminado de software educativo, pero los titulos
que se mencionan en las siguientes tablas sirvieron para tener un panorama
general de lo que hay en el mercado en cuanto el aprendizaje del idioma inglés
y detectar los alcances y posibilidades del producto que se desea desarrollar en
este frabagjo.



A continuacidn se presenta la tabla 2.1 que incluye la bibliografia existente en el
mercado: como es el titulo, contenido, y elementos que incluye el material.

Tabla 2.1.

Programas educativos para aprender Inglés

TITULO

CONTENIDO

MATERIAL
INCLUYE

QUE

Tell me more

*3600 ejercicios para desarrollar las cuatro

habilidades: writing, reading, speaking vy listening.

*Numerosos didlogos y videos interactivos.

*Student’s Book
*Workbook
*6 CD'S

Rosseta Stone

*3500 imdgenes reales y frases en 92 lecciones
para desarrollar las cuatro habilidades.
*Ejercicios de vocabulario, gramdatica vy
exdmenes por cada leccidn.

*Student’s Book
*Workbook
*4 CD'S

English+

*1000 horas de aprendizaje, en cinco niveles
*cada nivel contiene varios componentes
multimedia, incluye: juegos, quizzes y ejemplos
gramaticales animados.

*Student’s Book
*Workbook
*12 CD'S

Buensoft

*Software multimedia que contiene ejercicios
de flash cards, pair matching, quizzes,
hangman, scramble phrases. (material
complementario para el aula de clases).

*2CD'S

Aprender a
Hablar Inglés

*Tecnologia de reconocimiento de voz
*Diccionario, videos

*Prdcticas de conversaciones
pronunciacién, lectura, escritura y gramdtica.

reales,

*4 CD'S

Lexia’s  reading
learning software.

&

*software que mejora las habilidades bdsicas de

lectura.
*ejercicios distribuido en cinco niveles.
*ideal para estudiantes de preparatoria

*libro explicativo
*2 CD’S

La tabla 2.2 presenta sitios de interés ya sea para un aprendizaje en linea del
idioma desde su nivel bdsico, pagando una cierta cantidad. Otros sitios ofrecen
ejercicios escritos y orales o software que puede ser utilizado por profesores o
alumnos en el aula de clases.




Tabla 2.2

Programas educativos para aprender o practicar el idioma Inglés en lineq.

TITULO CONTENIDO REFERENCIA ELECTRONICA
Sheppard *Ofrece contenido educativo vy divertido | www.sheppardsoftware.com
software aprendizaje compartido.
*Incluye vocabulary, match, ftrivia y juegos
interactivos.
English *Recursos de aprendizaje para alumnos vy | www.usingenglish.com
language maestros ESL, EFL, ESOL, y EAP.
Learning(ESL) *Material sin costo.
Online
Kid"s English *Software disenado para mejorar vocabulario y | www.syvum.com
Sivumbook las habilidades analiticas
*Actividades en linea.
Dositey *Este sitio de Internet ofrece actividades
interactivas y juegos de pensamiento critico. WWW it m
*Ofrece a los estudiantes a desarrollar
habilidades bdsicas del idioma.
English *Actividades para maestros de inglés. www.onestopenglish.com
Language *Lecciones de inglés sin costo.
Teaching *Hojas de trabagjo.
English *Ofrece un amplio rango de informacion y | www.cambridge.org
Language recursos para alumnos y maestros.
Learning *Agrega nuevos temas cada mes en linea.
English town *prdctica de conversacion mediante lecciones | www.englishtown.com

diarias de inglés.




2.5.1 Ventaqjas

El software educativo en cualquier drea proporciona muchas ventajas al
alumno, especialmente por sus habilidades para adaptarse a las diferencias
individuales y permitirle confrolar la ruta de su propio estudio. El alumno puede
ser dirigido o no dirigido a fravés de la informacion. El software puede proveer
interfaces para cada usuario con niveles variados de orientacion.

Por lo tanto algunas de las ventajas que este tipo de software nos proporciona
son:

¢ Permiten al reunir diversos medios, esclarecer conceptos que un medio
aislado no puede.

¢ Permiten la visualizacidon de conceptos abstractos, que en otros medios no
es posible

¢ Ofrecen al usuario una multitud de estimulos, un alto nivel de motivacion,
un interés atractivo, y a la vez bien utilizados, son herramientas
potenciadoras para el desarrollo cognoscitivo del alumno.

Cabe mencionar que tener estas opciones no presupone una mejor instruccion,
ni una mayor inferactividad. En la medida que el software pretenda mediante
distintos tipos de actividades ayudar a adquirir una habilidad, un conocimiento,
una conducta, o cambiar una actitud, es lo que convierte al software
multimedia en formativo.

Desde esta perspectiva, lo que nos debe preocupar hoy en dia, es estudiar y
descubrir de qué manera debemos manejar los diferentes medios que nos
ofrece esta tecnologia para construir software educativo de calidad que
realmente aporte grandes beneficios al proceso de la ensenanza aprendizaje, y
de esta maneraq, lograr que el alumno interactué efectivamente con el software
y que aprenda de él.

2.5.2 Desventajas

Mas que hablar de desventajas la infencidén es ponerse a meditar sobre el uso
gue se le esta dando actualmente la tecnologia multimedia, es bien sabido que
los sistemas multimedia no pueden resolver todos los problemas de aprendizaje
que existen, de eso se encargard la pedagogia, pero si puede ser una
herramienta significativa en el aula de clases. Salinas (1996) menciona al
respecto:



“La fascinacion general por multimedia oculta los problemas reales que las
innovaciones educativas encuentran al infroducirse en el sistema educativo; los
planes de estudio y objetivos del software no son los correctos para el alumno,
las estrategias pedagdgicas usadas en el software estdn basadas en una cultura
y una idiosincrasia ajenas a las nuestras, las aplicaciones no son centradas en el
alumno, etc.”

Desde esta perspectiva es importante aclarar que la produccion de un software
multimedia es costosa, pues se requieren grandes recursos técnicos y materiales
para generar un sélo producto educativo. Ademds se requiere de un equipo
multidisciplinario de trabajo, con el que muchas veces es dificil de contar. Esto
trae como consecuencia, que al no producir software (o no tan rdpido como se
desea) que demanda la sociedad, se tenga que adaptar al soffware que se
encuentre en el mercado, pensado en ofro fipo de sociedad con
caracteristicas educativas diferentes o simplemente no se hace uso de esta
tecnologia por sus altos costos.

Para finalizar este capitulo deseo hacer una reflexion: El uso significativo de la
computadora se ha convertido en una herramienta pedagdgica alternativa
para la educacidn a finales de los 50's con la instruccidn asistida por
computadora (IAC), empezd a ser portadora de innumerables programas de
software orientado a la ensenanza, disenados con diferentes lenguajes de
programacion e ingenieria de software. La tecnologia multimedia es cada vez
mas utilizada para crear software educativo, cursos de ensenanza por
computadora o aprendizaje en linea.

Todo este panorama me llevd a la conclusion de: aprovechar los recursos que
ofrece la tecnologia, mis conocimientos adquiridos en la carrera de
Matemdticas Aplicadas y Computacion (MAC) con la pre-especialidad en
sistemas computacionales, asi como la experiencia en mi drea de trabajo que
desempeno como profesora de inglés en el CBT Alexander Weiner; para crear
un software educativo multimedia auxiliar en la ensenanza del idioma inglés | en
CBT, que sea Util en lo que respecta a contenido y accesible en cuanto a costos
para profesores y alumnos que pertenecen a los CBT de la zona escolar 08 y a
las demds personas que logren conocerlo.
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CAPITULO 3

DISENO DEL SOFTWARE

"Escribir un programa diddctico es como tener una aventura:
generalmente conocemos el punto de partida, mds o menos sabemos
donde queremos ir, pero desconocemos con exactitud lo que pasard por
el camino".

Jean Michel LefEvre.

La primera tarea encomendada a toda persona o empresa que esté
inferesada en crear software multimedia es; describir la metodologia de
desarrollo, para tener un guia unas bases de apoyo, una planeacion, que vaya
acorde al tipo de software que se plantea desarrollar; como es, fijar sus
principales objetivos, establecer una forma de trabajo, valorar etapas criticas
en el proceso, describir las tareas en orden cronoldgico, etc. Para que se
obtenga un material de calidad.

En este capitulo se trata la metodologia para disenar el software multimedia
auxiliar para la ensenanza del idioma inglés | en CBT.

3.1. METODOLOGIA ELEGIDA PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE
MULTIMEDIA

Javier Delicado (1996) propone una metodologia, que la describe como un
recurso que ahorra problemas y simplifica las tareas. Por ello suele asumir que
son cinco las grandes fases de desarrollo de un software multimedia.

Las diferentes fases para desarrollar un software multimedia pueden realizarse
integramente mediante medios informdticos. El producto final se logrard a
través de un proceso basado en un trabajo cooperativo en red, como lo
muestra el siguiente diagrama 3a.

3a. Diagrama de flujo de tareas de un proceso de produccion multimedia
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Durante la fase de planificacion del proyecto se tratan los pardmetros vy la
descripcion del mismo. La finalidad de la fase de diseno es la de crear un
prototipo que sirva de ejemplo. La fase de creacion contempla la creacion de
texto, imagen, sonido, animacion, video, etc. La fase de integracion trata la
obtencidn e integracién y programacién de cada uno de los elementos. La fase
de produccidén comprende la preparacion y obtencion del software.

3.2 FASES PARA DESARROLLAR UN SOFTWARE MULTIMEDIA

La presente metodologia parte de la necesidad de coordinar las diferentes
caracteristicas creativas, pedagdgicas, informdticas y econdmicas requeridas
en cada una de las fases, con el propdsito de mejorar la calidad del contenido
del software, acortando el tiempo total requerido para el desarrollo del mismo.

3.2.1 Planificacién del proyecto

Mientras que el objetivo final de la creacién del software, es la obtencién de un
producto que englobe todos los medios deseados; el objetivo bdsico de la
planificacion es delimitar el proyecto a partir de un planteamiento inicial,
contemplando los datos técnicos, sus aportes diddacticos, recursos que se van a
emplear, tiempo para el desarrollo de cada uno de los medios y prevision de la
terminacion del producto.

Sin duda alguna, uno de los factores para lograr el éxito de cualquier software
multimedia es el factor humano; muchos dicen que cualquier persona que
cuente con los conocimientos técnicos necesarios, puede hacer software
multimedia interactivos, sin embargo esto no es necesariamente cierto, porque
para lograr que un software de este tipo cubra con las expectativas deseadas
en cuanto a ergonomia, diseno, programacion, entre otros aspectos, se
requiere de la experiencia de varios especialistas, como son: disenadores
grdficos o industriales, ingenieros en computacion, escritores, , pedagogos, efc.,
gue cuenten con el respaldo de su formacién profesional.

Lo ideal seria contar con un equipo multidisciplinario conformado por estos
especialistas, sin embargo en la prdctica no siempre ocurre esto, pues muchas
veces una sola persona fiene que realizar varias tareas que no son propias de su
profesidn, pero si de su experiencia. A continuacion se mencionan los roles
necesarios que se requieren para formar un equipo de trabajo.

Coordinador general. Es la persona que lleva a cabo la planeacion de todo el
proyecto. Responsable de que el proyecto llegue a su fin, de dar solucién a los
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problemas que se presenten durante su desarrollo y de establecer los lazos de
comunicacion entre el equipo de trabaijo.

La coordinaciéon general estd a cargo de la Maestra Maricarmen Gonzdlez
Videgaray, asesora de la presentacion de esta tesis fitulada “Software
multimedia auxiliar para la ensenanza del idioma Inglés 1 en CBT".

Coordinador del proyecto. Expone al resto del equipo los objetivos del proyecto
y establece las pautas y los criterios necesarios para la elaboracion del
software; a la vez que pone en conocimiento del equipo los distintos recursos
materiales y humanos de que se dispondrd (tanto la maquinaria que se podrd
utilizar, como las distintas dreas de creacion disponibles, asi como las diferentes
dreas de desarrollo).

El coordinador del proyecto tratard de establecer un horario diario de trabajo
con cada uno de los miembros del equipo y recogerd las distintas opiniones y
sugerencias que estos le planteen. Una vez contrastadas las diferentes
aportaciones hechas el coordinador, se procede a elaborar un plan de
actividades para que queden programadas las tareas y delegar
responsabilidades a los diferentes miembros del equipo.

Guionista. Es el encargado de elaborar la documentaciéon con que se partird
para generar el software multimedia y contener toda la informaciéon
relacionada con la idea que se tiene del producto final; asi como, organizar el
texto que se ocupard dentro del software multimedia. Por Ultimo plasmar de
manera grdfica el diseno de cada pantalla del proyecto multimedia.

Disenador. Es la persona que coordina el diseno de la interfaz grdfica del
software multimedia y responsable del procesamiento y fratamiento de
imdgenes, animaciones, videos y audio)

Animador. Persona encargada de producir todas las imagenes en movimiento
a partir de paquetes especializados.

Integrador (programador). Persona que se encarga de programar e integrar
todos los medios que formaran parte del software multimedia.

Para este caso Antonia Rocio Carera Pineda, quien presenta este trabajo de
tesis como opcidon de titulacion, para obtener el titulo de licenciado en
Matemdticas Aplicadas y Computacion funge como coordinador del proyecto,
guionista, disenador, animador y programador.
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Una vez que se hayan aclarado los puntos importantes para la realizacién del
software. Queda documentar los aspectos mencionados por el coordinador del
proyecto: los objetivos, recursos humanos, recursos materiales y el plan de
actividades; que se desglosardn en el siguiente apartado.

3.2.1.1 Objetivos

Es necesario definir qué es lo que se pretende alcanzar con la creacidon de este
software multimedia. Los objetivos planteados al inicio de este frabagjo se
mencionaron de manera general y particular.

OBJETIVO GENERAL:

Crear un software multimedia auxiliar en la ensefanza del idioma inglés |, que se
imparte en el tercer semestre, como una herramienta diddctica para que los
profesores motiven y refuercen los conocimientos fundamentales del inglés de
sus alumnos en los Centros de Bachillerato Tecnoldégico de la zona escolar 08 de
la SECyBS

Objetivos especificos

¢ Presentar una metodologia para el desarrollo de software educativo en
general y de software para ensenanza del idioma inglés en particular.

¢ Apoyar la dificil labor de la docencia, mediante la elaboracién de un
material diddctico que pueda ser Util y facil de usar, dirigido a profesores y
alumnos; cuyo objetivo es el aprendizaje del idioma inglés.

¢ Contribuir con un software de apoyo a la ensenanza del Inglés, si bien
existe en nuestro pais, en su mayoria son materiales importados, por lo que
no responden completamente a las caracteristicas de nuestro pais.

3.2.1.2 Recursos humanos

Con lo que respecta a los recursos humanos; se cuenta con el coordinador
general, el coordinador del proyecto, tfres docentes que imparten la materia de
inglés de los CBT's que pertenecen a la zona escolar 08 (Profesora: Crisanta
Torres Cano, Profesora Lourdes Montiel Fuentes y la Profesora: Socorro Martinez
Velasco); que apoyaron en la recopilacidbn de material audiovisual,
correcciones sobre la pronunciacion en los ejercicios que integra el software; asi
como sugerencias y comentarios sobre el contenido del mismo.
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3.2.1.3 Recursos técnicos

Los requerimientos técnicos para el desarrollo del software multimedia
SCHOOLmate son:

- PC.Pentium IV

- 1.9 GHLZ.

- 256 MB en RAM

- 40 GB en disco duro

- Scanner 900 x 1200 DPI
- Impresora de inyecciodn de tinta para impresiones de calidad
- Grabador de CD

- Tarjeta de video

- Tarjeta de sonido

- Micréfono

- Bocinas

- Mouse

- Conexion a Internet

También se utilizardn las siguientes herramientas de produccion: Corel Draw
11.0 y Adobe Photoshop (imdgenes), Macromedia Director Mx (integrador de
medios); Goldwave Digital Audio Editor, MPEG Suite (convertidor wav-
mp3audio), y Microsoft Word.

3.2.1.4 Plan de actividades

El plan de actividades resulta un instrumento fundamental para planear vy
programar todas las actividades o tareas que se van a realizar en el desarrollo
de un software multimedia.

Este plan de actividades puede ser representado a través de una grdfica de
Gantt (ideada por Henry L. Gantt, notable pionero en el campo de la
administracién industrial) la cual es Util para representar la ejecucidon o
produccién total relaciondndola con el tiempo.

El eje horizontal de la grdfica se usa para representar el tiempo y en la columna
vertical de la izquierda se enlistan las actividades. El diagrama representa solo
las actividades mds generales del proceso de desarrollo del software
multimedia y sélo se plantean tiempos estimados. En el anexo D, se presenta un
comparativo con los tiempos estimados y reales.
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Software educativo Grafica de Gantt
“SCHOOLmate” E = Estimado R = Redl
RIODO 2 005 2 00 ¢
TIEMPO
ACTIVIDAD MAYO | JUNIO | JULIO | AGOSTO | SEPTIEMBRE | OCTUBRE | NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO | FEBRERO | MARZO ABRIL
Planificacion del
Proyecto
Antecedentes E
R
Delimitacién del E
Proyecto R
Requerimientos E
R
Disefio
Procesos E
R
Interactividad E
R
Estructura grdfica E
e informdtica R
Creacién
Digitalizacion de E
Imagenes R
Elaboracion de E
elementos gréficos R
Grabacién de E
Audio y musica R
Integracion de los
Medios
Integraciéon y E
Programacion R
Elaboracion de E
la interactividad R
Produccién
Pruebasy E
Correcciones R
Creacion del E
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3.2.2 Diseno

El diseno multimedia responde a las preguntas de: 3como deberia funcionare Y
2qQué apariencia deberia tener? Comprende las tareas de organizar la
informaciéon, de pensar en los medios que se utilizardn, las acciones que podrd
efectuar el usuario y la apariencia que tendrdn las pantallas.

En esta parte se define exactamente como estardn conectados los mddulos del
software para que el usuario tenga acceso a cada uno de ellos. Para esto, es
importante saber qué tipos de accesos y vinculos entre los temas necesitard el
usuario.

Es importante verificar que la estructura de navegacion que se obtenga de esta
tareq, sea coherente y equilibrada para que el resultado sea un producto facil
de explorar.

Por lo tanto el diseno del software debe tener en cuenta todos los
requerimientos del usuario, pero también y ante todo el diseno del interfaz. El
papel de un correcto diseno funcional de la pantalla nunca serd lo
suficientemente valorado. La guia bdsica para un correcto diseno del interfaz
del usuario es la intuicion; el mejor software multimedia es aquella que no
precisa de manuales para su manegjo.

3.2.2.1 Diseno del software multimedia auxiliar

Siguiendo las recomendaciones antes mencionadas, a confinuacion se
describe la propuesta de diseno del “sofftware multimedia auxiliar para la
ensenanza del idioma inglés | en CBT".

El software se desarrollard de forma modular, es decir, cada grupo de ejercicios
debe ser un programa independiente, con variables, codigo, y funcionamiento
propio, relacionados entre si sélo por el meny principal. La razdn de esta
programacion es que el sistema puede crecer tanto como se desee y asi por
ejemplo se desea crear un nuevo bloque de ejercicios que no este
contemplado dentro del menU actual, bastard con programarlo de manera
individual y agregarlo al menU principal para que sea reconocido por el
sistema.

Se debe contar con software de edicion de audio para obtener los sonidos
deseados, para grabar la voz de una persona indicando a los mddulos que se
puede acceder o lo que se va ha realizar en cada modulo.
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El menu principal serd el programa que aparecerd después de la pantalla de
presentaciéon de la aplicacion; el cual proporcionard el control de 5 médulos de
programacion que se describirdn mds adelante dentro de este mismo capitulo.

Contard con una opcidon de salida en el cudl se incluird informacién de la
persona que realizd el software.

3.2.2.2. Mdédulos del software

El mdédulo de nombre ALPHABET, se desarrollard para que el alumno identifique
la pronunciacion de las letras del alfabeto en inglés y para una mejor
referencia, mostrard una ilustracién con su nombre en inglés para cada letra del
alfabeto. Con esto también se pretende que el alumno incremente su
vocabulario.

Posteriormente para reforzar lo aprendido en la leccién virtual, se pasard a una
sesidon de prdctica a modo de ejercicio, llamado memorama que se jugard
como el que se conoce comunmente en papel; en la cual se presentardn 12
cartas al reverso y tendrdn que coincidir la figura y el nombre de la figura.

Cuando se finalice el ejercicio, aparecerd la palabra “congratulations”, como
una recompensa para el alumno; en esa misma pantalla se contard con un
icono de salida que permita regresar al menu principal.

Para el programa llamado CLOTHES, se presentardn las diferentes ropas que
utiliza un hombre y una mujer; cuando se seleccione alguna prenda en la
pantalla del software se el proporcionara nombre mediante letras y sonido.

Luego sigue la prdctica en donde se presentan una mujer y un hombre se
muestran las prendas y el alumno tiene que elegir, si su respuesta fue correcta
el se escuchard decir "yes”, en caso contrario se escuchara una voz decir “try
again!”.

Al finalizar el ejercicio aparecen las palabras “congratulations”, y si el alumno
desea repetir el mismo ejercicio, solo presionard el icono azul repeat. Si desea
salir habrd una opcidn para regresar al menuy principal.

En la opcion de OCCUPATIONS, se presenta el lugar donde pueden las personas
desarrollar ciertas ocupaciones. Para conocer el nombre de la ocupacioén se
situard el cursor sobre la imagen del mismo e inmediatamente aparecerdn las
letras y se escuchard la ocupacioén seleccionada en inglés; se contemplan 12
ocupaciones.
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Por la parte inferior de la pantalla aparecerd el icono PRACTICE que indicard, la
prdctica que el alumno podrd realizar para esta leccion.

Entrando a la pantalla de practica aparecerd una columna con los nombres de
las diferentes ocupaciones vistas en esta leccién del lado izquierdo y en un
recuadro cenfrado aparecerd el lugar. Por ejemplo el alumno visualizard un
restaurante, lo que tendrd que hacer es seleccionar la ocupacion cook,
arrastrarlo hasta el restaurante y soltarlo. Si la ocupacién elegida va s incorrecta
dird “Sorry”.

Cuando se finalice el gjercicio, se aparecerdn cohetes y aparecerd la palabra
congratulations!! como una recompensa para el alumno; en esa misma
pantalla se contard con un icono para realizar nuevamente el mismo ejercicio y
otro de salida que permita regresar al menu principal.

En el apartado de PREPOSITIONS, se ilustraran los usos de las diferentes
preposiciones de ubicacién, para que el alumno las identifique, si el alumno
quiere escuchar la palabra en inglés, solo tendrd que posicionar el cursor en la
preposicion que desee.

Por la parte inferior de la pantalla aparecerd el icono PRACTICE el cudl llevard
al usuario a la practica que podrd realizar para esta leccion.

En esta practica, se presentard a un perro con una mesa ubicado en diferentes
lugares, del lado izquierdo el alumno elegird la preposicion que crea correcta
dando clic en el nombre de la preposicion.

Si la preposicion elegida es correcta, se escuchard la voz decir “Correct!”, pero
si es incorrecta dird “Incorrect!”, se cambiardn automdticamente cinco
ubicaciones diferentes.

Cuando se finalice el ejercicio, aparecerd la palabra CONGRATULATIONS!!
como una recompensa para el alumno; en esa misma pantalla se contard con
un icono de salida que permita regresar al menu principal.

El Ultimo moddulo nombrado CLASSROOM OBJECTS, presentard un saldn de
clases, con los diferentes objetos que hay en el, para visualizar el nombre de
cada objeto se da clic en el mismo e inmediatamente aparecerd en el pizarrén
verde.

Se propone practicar esta leccion, presentando el juego del hangman; que
consiste en adivinar la palabra que se fiene en el recuadro oculto por varios
asteriscos; el alumno fiene que elegir lefras del alfabeto a modo de acertar las
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letras que se encuentran ocultas. Se permiten tres errores, durante el cual se va
formando el cuerpo de un hombre, a la sexta equivocacion el hombre es
ahorcado e indica que has perdido. Cuando se termina el juego con las
palabras presentadas.

Al finalizar el ejercicio se contard también con la opcidon que permitird regresar
al menu principal.

Para tener idea sobre la estructura del software multimedia, me puedo auxiliar
de herramientas grdficas, como las de diagramacion, que permiten la
obtencidon de diagramas de bloques para representar la aplicacion final. El
diagrama de blogques mds usual es el de flujo, que representa el desarrollo de la
aplicacioén, este puede adoptar diferentes formas, segun la estructura que se
desee dary las posibilidades de navegacion que se requieran.

Por consiguiente, se presenta el diagrama general del software multimedia
auxiliar para la ensenanza del idioma inglés | en CBT, “SCHOOLmate"”;
propuesto, con una estructura lineal, en el diagrama 3a.

De acuerdo con el diseno propuesto, el itinerario del contenido del software
SCHOOLmate quedo estructurado en la forma que se muestra en el diagrama
organizador de contenidos 3b.



3a. Diagrama del mend principal
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3b. Diagrama organizador de contenidos del software SCHOOLmate Jugar nuevamente
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Diagrama organizador de contenidos del software SCHOOLmate (continuacion)
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El software SCHOOLmate comienza con una pantalla de presentacion,
posteriormente después de unos segundos se presenta la pantalla de Menu
Principal, desde el cudl se puede acceder a cualquiera de los 5 temas a
estudiar (alphabeth, clothes, occupations, prepositions y classroom objects);
también cuenta con la opcidn salir del programa (quit). Para cada tema hay
una actividad entretenida que realizar. Cada flecha que sale del rectdngulo
indica las posibles opciones que fiene el usuario para continuar trabajando con
el software. El uso de rombos significa que el programa hace una validacion de
la decision del usuario para continuar, y siempre salen de éstas dos flechas. En
cada leccidon o prdctica siempre existe la opcidon de regresar a Menu Principal y
asi poder salir del programa cuando el alumno lo desee.

3.2.3 Creacion

Inicialmente el disenador captura o crea diferentes fipos de medios
digitalizando imdgenes, video, sonido y texto; para crear cada tarea se
emplean las herramientas especificas a tal efecto, de cuyo manejo es un
experto. El cuadro inferior muestra, de forma simplificada, una posible
distribucidon de tareas y las herramientas mds usuales para la creacidén del
software multimedia.

Tareas Herramienta

Imdgenes, grdficos,.... | Corel Draw, photoshop

Audio Gold Wave Digital Audio Editor
Animacion Macromedia Director Mx

Durante esta fase, las tareas especificas que se llevaron a cabo utilizando las
herramientas correspondientes son las siguientes:

Se auxilio del escdner para digitalizar imdgenes de algunos audiovisuales, se
creo texto correspondiente para cada moddulo, se hicieron pruebas de voz y se
definieron las palabras que se van a pronunciar o las instrucciones auditivas que
van anexadas en cada opcidn; se disenaron imdgenes como es el rotafolio, las
imagenes para la ropa, las cartas del memorama, los recuadros de
presentacion de la seccidén de occupations, la pantalla de presentacion, los i
iconos y el meny principal. Una vez realizadas las tareas, se paso a la fase de
infegracion donde ya se le dio forma al software.
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3.2.4 Integracion

En la fase de integracion, se ensamblaron los diferentes medios y se anadio
interactividad a la aplicacion. Se integraron las secciones acabadas en el
esqueleto de la aplicacion. A partir de los blogues modelo obtenidos en la fase
de diseno.

Se eligid Director mx , ya que es un programa intfegrador de medios (audio,
imagen, video, texto, etc.), el cual cuenta con su propio lenguaje de
programacion llamado LINGO, y por ende, brinda gran ayuda al momento de
interactuar, también ofrece la ventaja de poder comprimir archivos de un
tamano considerable; lo que da como resultado un sistema fuerte, llomativo y
gue se le puede considerar de fdcil programacion.

Desde el punto de vista de la programacioén; el sistema ha sido desarrollado en
forma modular, es decir cada una de las lecciones corresponde a un mdédulo, el
cual ha sido programado y funciona de manera independiente, estos mddulos
necesitan de un menu principal para poder ejecutarse; asi pues lo Unico que
necesita un nuevo modulo para ser reconocido por el sistema es, agregar una
linea de cddigo, junto con un nuevo botdn.

Cabe mencionar que se implemento un prototipo que me permitiera visualizar
todo lo que se habia realizado hasta ese momento, como: la navegacion, la
interaccion, el diseno de la interfaz grdfica, etc. y luego, se realizaron varias
pruebas para detectar errores de funcionalidad del sistema.

Es necesario asegurarse de que el software corre de manera adecuada, no es
tan lenfo como para entorpecer la tarea o la experiencia de su uso, es estable y
no suspende la ejecucidn ante los errores del usuario o problemas de
comunicacion con dispositivos periféricos; es correcto, es decir no contiene
errores de confenido y en el caso de software educativo, que es eficaz en
sentido de que permite que se cumplan los objetivos instruccionales planteados.

Se trabagjo el software con 100 alumnos y 3 profesores a modo de prueba, para
saber si entendian lo que se les presentaba y sobre todo si sabian como utilizar el
software. Por consiguiente se realizaron cambios en el mismo. Por ejemplo:

Modificacion del fondo en la leccidn alphabet y classroom objects: Se agrego el
icono de la bocina para escuchar las instrucciones; también se modificd la voz
cuando se menciona el alfabeto ya que se escuchaba muy lenta y se
sustituyeron algunas voces que se escuchaban distorsionadas.
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Es importante senalar que mi voz no fue la adecuada ya que lo mejor hubiese
sido encontrar un hablante nativo, pero no lo pude conseguir, asi que tuve que
hacerlo personalmente.

En cuanto a las pruebas aplicadas a los alumnos se pudo observar que al
principio los alumnos mostraron un poco de temor al tfrabajar con el software,
conforme iba pasando el tiempo aproximadamente dos o tres minutos se
familiarizaron y perdieron el temor, se emocionaron al escuchar la musica vy las
imagenes.

Les gustd en especial trabajar con la prdctica del juego de memoria y hangman
ya que esto requirid un poco de trabajo mental y fue un reto para los alumnos
adolescentes realizarlo correctamente, ya que si se equivocaban ponian una
cara de jno es posible me equivoquel

Paralelo al desarrollo del software fue posible mostrarlo a ninos de la escuela
primaria Federico Froebel en el municipio de Teoloyucan y alumnos de Tele
secundaria en el municipio de Coyotepec, ambos en el estado de México.

A los ninos les llamo mucho la atenciéon las imdgenes y en especial al momento
de mencionar el nombre de las figuras en inglés ya que en ese instante
comenzaban a pronunciar de la misma forma las palabras, esto me sirvid para
darme cuenta en ese momento, que mediante una correcta aplicacion del
sistema y supervision de alguien, se estimula la mente y por lo mismo el proceso
de ensenanza en ninos se realiza de manera mds rdpida.

Estas pruebas del software se realizaron en un tiempo muy breve. Pero se verdn
enriquecidas por las observaciones que los profesores y alumnos de la zona
escolar aporten para mejorar el software proporcionado. Una vez que sea
utilizado en los cursos.

3.2.5 Produccion

En esta fase se prepara el software para su reproduccidon en CD-ROM.
Mediante un grabador de CD-ROM. Una vez realizados estos procedimientos lo
gue se pide para tener acceso al software son los siguientes requisitos minimos
que debe tener la computadora para poderlo frabajar.

- Procesador 486/66 Mhz (o superior)

- Sistema operativo Windows 95 (o superior)
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- Pantalla a color SVGA

- Resolucidon de pantalla de 640 x 480
- Tarjeta grafica de 1Mb (o superior)

- Tarjeta de sonido

- Memoria RAM de 16 Mb (o superior)
- Mouse

- Bocinas

- Unidad de CD- ROM 2X ( o superior)

Cabe senalar que a menor capacidad de la mdquina, el software se puede
ejecutar mads lentamente.

El usuario debe tener conocimientos bdsicos de navegaciéon dentro de un
programa de computadora, no es necesario saber inglés ya que las
instrucciones son dadas en espanol.

Por Ultimo, me gustaria mencionar una limitante para el desarrollo de software,
como ya lo habia mencionado es el costo econdmico, que representa, ya que
el proceso de desarrollo es muy caro, debido a los gastos de capacitaciéon con
respecto al lenguagje de programacion vy las diferentes herramientas, utilizadas
para el desarrollo asi como la enorme inversion de tiempo y recursos para la
investigacion; ademdas las empresas dedicadas al desarrollo de software en
México no estdn interesadas en desarrollarlo para la educacidén ya que no es
redituable; como consecuencia el software educativo que existe es importado.



CAPITULO 4

iEN ACCION! INTERACTUEMOS CON EL SOFTWARE MULTIMEDIA “SCHOOLmate”

“La mente es como un paracaidas, sdlo funciona
sipermanece abierta”

Albert Einsten.

Como resultado de aplicar las fases para crear software mencionadas en el
capitulo anterior, se obtuvo el software educativo llamado SCHOOLmate.

Para ejemplificar la apariencia de esta herramienta auxiliar, se presentan
algunas imdagenes del mismo, representado por las pantallas que a continuaciéon
se muestran.
4.1 Men0 principal
Objetivos

v’ proporcionar al usuario el control para los médulos programados.

v' mostrar temas contenidos en el software.
Justificacion
Ofrecer al usuario un panorama general del contenido del software y puede
accesar a cualguier tema de los que se presentan y que desee trabajar. En esta
pantalla se muestra las 5 opciones y la opcidn de salida.
Por ofro lado si se desea agregar un nuevo mddulo, el cual comprende ofra

serie de ejercicios, serd suficiente con crear un nuevo resplandor del sol vy
agregar pocas lineas de cdédigo para que reconozca el nuevo modulo.



Descripcion

El software inicia con una pantalla de presentaciéon para entrar al programa,
este sélo dura un par de segundos. La figura 4.1 muestra la pantalla de
presentacion del programa.

Figura 4.1. Pantalla de presentacion
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Welcome.. ..

La pantalla de MenuU principal muestra un sol con seis resplandores, el cual
cada uno de ellos representa el nombre de los temas que contiene, para
trabajar en algun tema, basta con dar un clic sobre el resplandor
correspondiente.



Figura 4.1.a Menu principal

e educative auxiliar para inglés

4.1.1 Alphabet
Objetivos
v’ identificar los sonidos del alfabeto en inglés en su conjunto
v' incrementar mediante figura y palabra el vocabulario en inglés del

alumno, en forma oral y escrita.
v' Practicar el vocabulario aprendido a ftravés del juego llamado
memorama.

Justificacion

El aprender a relacionar correctamente objetos comunes es parte muy
importante y fundamental en el desarrollo del entendimiento humano. Siendo
esta uno de los primeros conceptos que manejamos desde pequenos, por ello
es importante estimular y apoyar lo mds posible este razonamiento en las
personas.



Es asi como se pretende crear una relacion entre figura y palabra, para retener
la pronunciacidén e incrementar el vocabulario del alumno. A manera de
feedback se les presenta el memorama como prdctica.

Descripcion
Cuando el usuario coloca en el icono NEXT ubicado en la parte inferior de la
pantalla avanza palabra por palabra escuchando su pronunciaciéon hasta la

Ultima letra del alfabeto; se tiene el icono BACK por si el usuario desea repetir la
leccion. La figura 4a. muestra la imagen del gjercicio.

Figura 4a. Leccion alphabet.
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En el icono PRACTICE se tiene el memorama; al inicio 12 cartas se encuentran
cubiertas y se tienen que encontrar el par ya sea de la figura o el nombre de
la figura, que se descubre con un clic del mouse, asi sucesivamente hasta

encontfrar 6 pares. La figura 4b. Muestra la pantalla correspondiente a la
practica de la leccion.

Figura 4b. Actividad de la leccién alphabet
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Cuando se termina la prdactica se visualiza la palabra congratulations
acompanado de cohetes con musica y si desea intentarlo de nuevo sdlo se

oprime el icono REPEAT, en caso confrario puede elegir la opcidn salir al menu
principal.



4.1.2 Clothes

Objetivos

v' Conocer e identificar la ropa de acuerdo al género, ya sea masculino o
femenino.

v' Diferenciar mediante la prdctica llamada seleccidn de ropa, la que es
para hombre o para mujer, a fravés de escuchar el nombre de la prenda
de vestir.

v' Incrementar vocabulario.

Justificacion

La prdctica de nombrar y reconocer la ropa, puede tener un efecto lateral que
mas tarde puede servir a los alumnos, cuando aprendan estructuras mdads
complejas. Por medio de la prdctica se pueden ensenar varios conceptos
bdsicos, por ejemplo, en lo que respecta a nombrar en el idioma inglés las
prendas de vestir para hombre o mujer.

Descripcion
Para el programa llamado CLOTHES, se presentardn las diferentes ropas que

utiliza un hombre y una mujer; cuando se seleccione el nombre de alguna
prenda en la pantalla del software la prenda parpadea para identificarla.

Figura 4c. Leccion clothes
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Luego sigue la prdctica en donde se muestra la ropa, el usuario escucha el
nombre de la prenda y tendrd que elegirla para que se acomode en el closet,
para escuchar el nombre de la siguiente prenda se utiliza el icono verde next; si
su respuesta fue correcta la ropa ird al closet, en caso contrario la ropa no se
moverd de su lugar.

Figura 4d. Practica de la leccion clothes
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Al finalizar la practica se visualiza la palabra “congratulations” acompanado de
cohetes con musica. El usuario tiene la opcidon REPEAT si desea realizar
nuevamente el ejercicio; en caso contrario se tiene la opcidn que permitird
regresar al menu principal.



4.1.3. Occupations

Objetivo
v' Relacionar las diferentes ocupaciones con su respectivo nombre vy
pronunciacion en inglés, de acuerdo al lugar donde se labora.
v Diferenciar por medio de la prdctica, el lugar que se le presenta, para
elegir el nombre de la ocupacion que le corresponde.

Justificacion

Cuando el profesor del CBT da este tema, lo hace enlistando en el pizarrdn
varias ocupaciones, ofros utilizan posters para que los alumnos visualicen cada
una de ellas (opiniones mencionadas durante Ias entrevistas mencionadas en el
capitulo 1). Por lo tanto para auxiliar al profesor en la exposicion de su clase de
una forma atractiva, se le presenta este mdédulo con las personas vestidas de
acuerdo a su ocupacion y el alumno retenga esa informacién visual y auditiva.
Ademds la posibilidad de practicar lo aprendido mediante un ejercicio, incluido
en el software.

Descripcion

Se presenta en la pantalla un mapa de diferentes lugares como son: restaurant,
post office, hospital, airport, school y fire station; en cada una de ellas se
colocaron las personas que trabajan en esos lugares y dando clic con el mouse
aparece el nombre de la ocupacidon y como se pronuncia en inglés
acompanado de un saludo. Como se presenta en la figura 4e.

Figura 4e. Leccion Occupations




En el ejercicio se presenta el nombre de algunas ocupaciones del lado izquierdo
de la pantalla y en el centro algunos de los lugares que se estudiaron en la
leccion; por ejemplo un restaurant, lo que fiene que hacer el usuario es
seleccionar con el mouse el nombre de la ocupacién para arrastrarlo al lugar
presentado, en caso de que la seleccion haya sido la correcta cuando suelte el
botdn del mouse aparecerd la figura que represente esa ocupacion, en caso
contrario se escucha una voz decir “Oh no!”. En la parte inferior se incluye una
evaluacioén sobre los aciertos y errores que se lograron al realizar el ejercicio.
Como se presenta en la figura 4f.

Figura 4f. Actividad de la leccion occupations
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Cuando finaliza el egjercicio, se visualizan unos cohetes como una recompensa
para el usuario; en esa misma pantalla hay un icono de salida que permite
regresar al menu principal.



4.1.4 Prepositions
Objetivos

v Visualizar las preposiciones de ubicacion para evitar la confusion en ellas.

v’ Retener por medio de las figuras el nombre de cada preposition en el
idioma inglés.

v' Incrementar vocabulario.

Justificacion

El aprender preposiciones en inglés se vuelve un poco complicado al identificar
cada una con su significado; por ejemplo de manera equivocada los alumnos
dan un mismo significado a las preposiciones in y on, no perciben la diferencia y
lo traducen simplemente como suena. Por ello al presentarlas en esta leccidn, se
pretende que el usuario visuadlice la ubicacion, nombre de cada preposicion vy
recuerde la palabra que le corresponde.

Intentar ensenar las preposiciones desde un nivel bdsico, resulta de gran ayuda,
ya que existe posteriormente una relacién con los verbos (phrasal verbs), en la
cual combinados con una preposicion toma ofro significado.

Descripcion

En la pantalla de PREPOSITIONS, se ilustran los usos de las diferentes
preposiciones de ubicacidon, para que el usuario las identifique; si el usuario
desea escuchar la palabra en inglés, solo tiene que posicionar el cursor en la
preposicion que desee, pantalla mostrada en la figura 4g.



Figura 4g. Leccion prepositions

Por la parte inferior de la pantalla aparece el icono PRACTICE que indicard, la
prdctica que el usuario podrd realizar para esta leccion.

Eiemplificando esta leccién, se presenta a un perro con una mesa, und
manzana, una pelota y una sombrilla ubicado en diferentes lugares, haciendo la
pregunta sDonde esta cada objefo?; del lado izquierdo el usuario elige la
preposicion que crea correcta dando clic en el nombre de la preposicion,
pantalla mostrada en la figura 4h.



Figura 4h. Actividad prepositions
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Si la preposicion elegida es correcta, se escuchard la voz decir “Correct!” e
inmediatamente aparece la respuesta a la pregunta hecha; pero si es
incorrecta dice “uh,uh sorry!”; se pide al alumno intentarlo de nuevo.

Cuando finaliza el ejercicio, aparece la palabra se visualiza la palabra
congratulations acompanado de cohetes con muUsica como una recompensa
para el usuario; en esa misma pantalla hay un icono de salida que permite
regresar al menu principal.



4.1.5 Classroom objects

Objetivos
v' Identificar el nombre de los objetos de saldn de clases.
v Visualizar los objetos del salon de clase.

Justificacion

En el contenido del programa para ingles |, marca como parte bdsica el
identificar los objetos del salon de clase ya que se frabaja dentro de ella, por tal
motivo se puso como fondo un saldn de clases para reconocer inmediatamente
el nombre y pronunciacion de cada objeto.

Descripcion
El Ultimo modulo nombrado CLASSROOM OBJECTS, presenta un saldn de clases,
con los diferentes objetos que hay en ella, para visualizar el nombre de cada

objeto se da clic en el mismo e inmediatamente aparecerd en el pizarrdn verde.
Como se muestra en la figura 4i.

Figura 4i. Leccion classroom objects
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Se propone practicar esta leccién, presentando el juego del hangman; que
consiste en adivinar la palabra que se tiene en el recuadro oculto por varios
asteriscos; el alumno tiene que elegir letras del alfabeto a modo de acertar las
letras que se encuentran ocultas. Se permiten dos errores, durante el cual se va
formando el cuerpo de un hombre, a la tercera equivocacion el hombre es
ahorcado e indica que has perdido. Cuando se termina el juego con las
palabras presentadas. Como se muestra en la figura 4.

Figura 4j. Actividad classroom objects
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Al finalizar el ejercicio se visualizan la expresion “congratulations”, si el usuario
desea practicar nuevamente puede oprimir el icono azul repeat para empezar
de nuevo en caso confrario puede elegir la opcidn que permite regresar al
menu principal.

4.1.6 Quit
La opcion QUIT es para salir del programa SCHOOLmate y muestra los datos de

la persona que realizé el software, asi como a los alumnos a quien va dirigido vy
las instifuciones que pretende apoyar.



4.2 Propuesta de uso del software

Esta propuesta puede ser Util a los profesores, que consideren emplear el
software SCHOOLmate como herramienta en sus clases; los docentes pueden
determinar en qué momento anexarlo, de acuerdo a su grupo y necesidades.
Por consiguiente pueden aqjustar el siguiente esquema de uso segun les
convenga.

El software puede verse completo como sugerencia en 5 sesiones distribuidas en
una por semana, de acuerdo al tema con que se esté trabajando; no se
recomienda trabajarlo en una sola sesidén ya que es mucha informaciéon y puede
confundir a los alumnos.

Cuando el docente imparta su clase se puede auxiliar del software para que los
alumnos relacionen las imdgenes con las palabras nuevas que se estén
aprendiendo, apoydndose en esta herramienta diddctica se puede lograr un
mejor aprendizaje; al finalizar la sesidn se sugiere invitar a los alumnos para
realizar la practica que incluye el software.

Se recomienda que el profesor revise previomente el software para que
identifique los posibles problemas o dificultades que se pudiera ftener con
relacion al uso del material, para que pueda orientar (si es el caso) al alumno
cuando se lo solicite.

Como recordatorio, no olvidar que el icono de la bocina menciona las
instrucciones de lo que se debe hacer en cada leccidon y prdctica y lo Unico
que tienen que hacer es darle clic en el mismo.

Por Ultimo cabe destacar que el software ésta disenado para que los alumnos
que lo utilicen no tengan mayor dificultad para navegar por él y por lo tanto
puedan usarlo prdacticamente sin ayuda del profesor, pero no estd por demds
gue éste Ultimo este atento para poder aclarar las dudas que pudieran surgir o
en su caso orientar a los alumnos respecto al tema que deben de seguir para
consultar el software.



4.3 Consideraciones finales

Para poder determinar que el software es un material 0 una herramienta
diddctica Util y facil de usar, se propone que lo utilicen todas las escuelas de la
zona y después se entreviste a docentes y alumnos que hayan trabajado con el
software para obtener su opinidn con respecto al uso, operatividad y logro de
los objetivos educativos.

Se tuvo el permiso para que el material fuera utilizado en la escuela CBT
Alexander Weiner, ubicado en el municipio de Teoloyucan, el CBT Luis Pasteur en
el municipio de Coyotepec y el CBT Isaac Newton en Melchor Ocampo.
Municipios pertenecientes al Estado de México.

Posteriormente se entrevisté a la profesora Lourdes Montiel Fuentes (a quien
agradezco enormemente) para conocer los posibles problemas que hubiera
generado el uso del software; a lo cual respondié que le habian agradado las
imdgenes, la secuencia de los temas y los ejercicios que se incluyen en la
practica, el Unico inconveniente que encontrd fue la pronunciacion cldsica del
spanglish que emite la voz de su servidora Antonia Rocio Carera Pineda sugirié
que pueda ser sustituida por algun joven o nino que hable bien ingles ya que
emiten una voz mds suave y tierna. La profesora Crisanta Torres Cano, hizo la
observacion de se le pudiera agregar un apartado de evaluaciéon en cada
practica. Para incentivar al alumno.

A los alumnos de ambas escuelas que utilizaron el software, se les aplicd un
cuestionario! sobre el uso del sofftware SCHOOLmate que consta de 9 preguntas,
para completar con respuestas cortas, con el objetivo de recabar impresiones
que hubiera podido generar en los alumnos al usar el material. De la aplicacion
de dicho cuestionario a los alumnos que exploraron SCHOOLmMate se obtuvieron
los siguientes comentarios.

Los alumnos comentaron que fue facil aprender a usar el software y pudieron
navegar de una forma aceptable a las distintas opciones que se ofrecen, en lo
que respecta a la calidad de la informacion presentada en pantallas fue muy
buena, asi como el diseno de los botones, imdgenes y juegos, comentaron que
si se sinfieron motivados para confinuar revisando el programa y es un
complemento para sus clases; lo mds importante dijeron que se lo pueden llevar
a casa para frabajarlo. Encontraron algunas pequenas fallas en lo que respecta
al sonido, y algunas instrucciones no fueron muy claras en cuanto a lo que se
pretendia dar a entender. Pero como impresidon general se les hizo atractiva
esta herramienta diddctica.

! Ver Anexo C. Cuestionario sobre el uso del software SCHOOLmate a alumnos.



Estos cambios de sonido e instrucciones se modificaron buscando una mejor
forma de darse a entender y escuchar.

Las sugerencias que mencionaron, es la posibilidad de agregar un nivel de
ejercicios con mayor complejidad, por ejemplo el juego de memoria subiera a
un nivel de 12 cartas a 16; en el juego de hangman se anexaran mas palabras
aunque fuera de ofro vocabulario, por ejemplo adjetivos, en las preposiciones lo
mismo agregar otras oraciones. Estas modificaciones no se hicieron porque se
salia en el caso de hangman de los objetivos de la leccidon ya que lo que se
pretendia era practicar el nombre de los objetos del saldén de clase y se podian
confundir si se anexardn palabras de otros temas.

Por Ultimo hicieron el comentario de que si se le podia anexar mds temas como
adjetivos, verbos, preposiciones entre otras mds; se les dijo que por supuesto
pueden anexarse mas temas, pero por cuestiones de finalizar el trabajo para
presentar la tesis, por el momento el software queda asi con la mejor de las
infenciones de ampliarlo en un futuro no muy lejano. Esto surgiriac como una
nueva version de programa para asi ofrecerlo a las escuelas de la zona 08, vy
personas que deseen trabajarlo.



CONCLUSIONES

En un apartado de este trabajo se menciona que la solucién a los problemas de
uso que encuentran los usuarios de computadoras no es darles un
enfrenamiento para que aprendan a manejar el software, sino disenar mejor
este tipo de material diddctico, para adecuarlo dentro de un contexto claro vy
con unos objetivos bien definidos. Por tal motivo la contribucién que se hace
con respecto a este tfrabajo, es ofrecer una herramienta que cumpla con el
objetivo de tener un software centrado en el alumno y apoye al docente que
imparte la asignatura de Inglés 1, un mejor desarrollo en sus clases.

Asi se espera que el alumno no solo adquiera experiencia, sino que encuentre
novedoso este método de aprendizaje y por consiguiente, guste de seguir
practicando y desarrollando sus habilidades, ya que se pretende ofrecer una
forma diferente de aprender inglés para enriquecer mds los conocimientos del
alumno.

Este software educativo multimedia propone complementar la educacion en el
saldn de clase, pues rompe con la tradicional forma de ensenanza donde el
profesor imparte clase y el alumno sélo escucha, ademds propone que el
alumno pueda tener la posibilidad de practicar en casa.

Cabe mencionar que la metodologia para el desarrollo de software educativo
multimedia es fundamental, ya que durante la elaboracion de este trabajo, se
levd un orden y secuencia en los procedimientos y se tuvo cuidado en
aspectos especificos, como el contenido del programa, y no sélo la parte
grdfica como comUnmente se cree. En este tipo de programas educativos, se
debe cuidar que el programa no solo llame la atencion sino también sea de
ufiidad al alumno, es decir, que realmente este enfocado a apoyar su
aprendizaje.

Con respecto al objetivo general, se ha cumplido con la creacidn de un
software multimedia auxiliar en la ensenanza del idioma inglés que pretende
ofrecer una herramienta diddctica para que los alumnos se motiven vy
refuercen los conocimientos fundamentales de la materia. Este software fue
presentado en tres de las cuatro escuelas que integran la zona Escolar 08, se les
dejé el material para que los docentes lo consideren y se les sugirid que lo
trabajen en sus clases en tiempo real.

En efecto, deseo mencionar que se hizo un gran esfuerzo por concluir el
software de la mejor manera posible; se hicieron modificaciones en cuanto a la
apariencia del primer resultado obtenido, esto con la ayuda de los comentarios



muy valiosos de mis colegas y alumnos que agradezco enormemente, a pesar
de todo esto, estoy consiente de que siempre habrd posibilidad de mejorar.
Hasta aqui se llegd, se pretende seguir desarrollando software para apoyar a los
docentes en esta asignatura y las consecuentes.

Las ventajas importantes que posee SCHOOmMate son las siguientes:

v Aun y cuando el software ha sido creado como una herramienta
diddctica para un grupo especifico de personas; poder ser utilizado en
ninos de primaria, jobvenes de secundaria, por supuesto de preparatoria o
cualquier persona interesada en explorarlo.

v El utilizar SCHOOLmate no requiere de potentes recursos computacionales
y tampoco de amplias destrezas en el manejo de la computadora, ya
que con sélo saber usas el mouse y teclado es suficiente para navegar por
él.

Una de las grandes desventajas que conlleva a utilizar SCHOOLmate es que una
vez que ya se vieron todos los temas y se realizaron los ejercicios, se volverd a ver
lo mismo cada vez que se ingrese al programa.

Antes de finalizar quiero mencionar que el incursionar en la investigacion de
materiales de apoyo a la ensenanza fue una labor en principio un poco dificil,
pero que después se volvid interesante y enriquecedora, ya que una vez mdas
constaté la multidisciplinariedad con que cuenta la carrera de Matemdticas
Aplicadas y Computacion, ya que en este caso, se combinaron perfectamente
los temas pedagdgicos, computacionales y sociales.
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Continuacion Anexo A

5. CARTA DE ESPECIFICACIONES POR UNIDADES

"UNIDAD TEMATICA,
| .- AMIGOS Y OCUPACIONES

~ CARGAHORARA
22

| COMPETENCIA ESPECIFICA.

‘Usar en forma oral y egcrita vocabulario referente al tema de la unicad y la estructura gramatical del verbo to be y del
i presente simple,

TEMAS =~~~ ACTIVIDADES SUGERIDAS PARAEL ~ PRECISION PARA EL LOGRO
i, _LOGRODELACOMPETENCIA = DELA COMPETENCIA
= Repetir con fonética correcta las & ERborar un dirgctorio de

diferentes contracgiones del verbo to be BUS compafierns

(I'm, he's, she's, we're, my name’s). intercambiando  informacién
LI CONGCIENDO GENTE  Delstrear nombres y apellides ~ persanal.
1.1.1. Nombie y apellides ™ Expresar saludes y despedidas {so, Exampies
1.1.2. Direcgiones, teléfonos y edades. long, good marning. good afternoon, see . Pedro lives en Toluca,
1.1.3. Ortografia (Spelling} you tomorrow, hi, hello, Bye, till| % His phone numbaris...
1.1.4, Numeros (det1 al 100) tomormow, see you later). ¥ His last name is...

¢ Expresar nUimerops telefonicos y fechas
(what's your telephone number?B-73- ;

07-19) :
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Continuacion Anexo A

TEMAS 'ACTIVIDADES SUGERIDAS PARA | PRECISIONES PARA EL LOGRO DE
. EL LOGRO DE LA COMPETENCIA ‘ LA COMPETENGIA
1.2 QCUPAGIONES. 'R Enunciar correctamente las su  capacidad de

+ ocupacionss de s familia { his!  comunicacion con alamentos

father is an architect, her mother is  usados a la fecha por medio de un:
a nurse, Noel's brother is & doctor,”  “role play™. '
o | whatdoyoudo?
1.3 OBJETOS DEL SALON DE GLASE. |~ identficar objetos del salén de

clases { is this your briefcase?, .

whera is my book?),
® Dar instrucciones en el saldén de
clases { open your bogk, close
your book, take out your book, put
your notebook on the desk, be
quiet, go to tha board, show your
_homework). o L
.1.4 PREGUNTAR Y DAR LA HORA ¥ Preguntar; what time is 17

= Usar diferentes formas de dar la
hora.
Examples:

a) It's twelve oclock  {noon}
fmidnighf) :

B) I's quarter to seven

¢t It's seyen o'clock am.

d) It's five o'clock in the aflernoon

i BIBLIOGRAFIA BASICA: ~

b

:LITTLEJOHN, Andrew, Cambridge English |, Edit. Cambridge University Press (British English), Inglaterra, 1936.

T L S S M o
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ANEXO B

CUESTIONARIO SOBRE HABITOS DE USO DE PROGRAMAS EDUCATIVOS

El presente cuestionario tiene la finalidad de obtener informacién por parte de los profesores de
la materia inglés |, para la elaboracién de la tesis lamada “Software multimedia auxiliar en la
ensefanza del idioma Inglés |, en CBT”, para un buen desarrollo de la tesis, de antemano
agradezco su sinceridad.

Nombre de la escuela:
Municipio:

1.-gTiene facilidad en su escuela para la imparticiéon de sus clases con equipo de cémputo?
i no [

sPor qué?

2.- Los avances tecnolégicos han crecido a pasos agigantados, 3de qué forma ha utilizado la
computadora como herramienta de aprendizaje con sus alumnos?2

3.- 3Qué caracteristicas foma en cuenta, cuando elige un programa educativo?

4.- Especificamente hablando de programas educativos para el aprendizaje del idioma inglés sCudles
conoce?

5.- 3Qué programa recomendaria para su uso escolar y por qué?

7.- 3Qué programas no recomendaria para su uso escolar y por qué?

8.- sUtiliza algun software educativo como auxiliar en el desarrollo de sus clases en Inglés 12 por favor
mencionelos.

9.- Si hubiera oportunidad de crear un software educativo para la materia de Inglés I, 3Qué aspectos
exigirias para el buen manejo del programa?

Comentarios

Elaborado por: Carera Pineda Antonia Rocio.



ANEXOS

ANEXO C

CUESTIONARIO SOBRE EL USO DEL SOFTWARE “"SCHOOLmate”

Este cuestionario tiene el propdsito de medir el impacto que pudo haber causado en ti, al utilizar
el software "SCHOOLmate"; por favor contéstalo con la mayor sinceridad posible, ya que asi me
ayudard a mejorarlo. Gracias.

Nombre de la escuela:
Municipio:

1. gConsideras que aprendiste rdpidamente a usar el software?
Si No

2. sFue facil llegar a las distintas opciones que ofrece el software?
Si No

3. 3La comunicacién usuario-computadora fue rapida?
Si No

4. sla calidad de la informacién en pantallas fue?
Muy buena Buena Regular Mala

5. sEl disefio de los botones, imdgenes, juegos, fue?
Muy buena Buena Regular Mala

6. sExistieron elementos de motivacion para continuar la revision de todo el software?
Si No
sPorque?

7. 5Crees que el sofftware SCHOOLmate puede ser buen complemento para tus clases?
Si No
sPorque?

8. Enuncia por favor las fallas gque hayas encontrado en el software:

9. Menciona algunas sugerencias para mejorar este material.

Agradezco mucho tu colaboracién, si tienes comentarios adicionales, agrégalos por favor en la
parte de atrds.
Elaborado por: Carera Pineda Antonia Rocio.



ANEXO D comparativo de tiempos reales y estimados para desarrollar el sofftware SCHOOLmate
Software educativo

“"SCHOOLmate”

Grdfica de Gantt
E = Estimado R = Readl

ERIODO

ACTIVIDAD

TIEMPO

2005

2006

MAYO

JUNIO

JULIO

AGOSTO | SEPTIEMBRE

OCTUBRE

NOVIEMBRE

DICIEMBRE

ENERO

FEBRERO

MARZO

ABRIL

Planificacién del
proyecto

Antecedentes

Delimitacion del
Proyecto

Requerimientos

A M| A MA@ | m

Diseho

Procesos

Interactividad

Estructura gréfica
e informdtica

AA(mMAM|DO(m

Creacién

Digitalizacion de
Imagenes

Elaboracion de
elementos graficos

Grabacién de
Audio y muUsica

A M| A M| m

Integracioén de los
medios

Integracién y
Programacién

Elaboracion de
la interactividad

M| m

Produccién

Pruebasy
correcciones

Creacion del
disco ejecutable

Alm| A |m
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