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Resumen.

En el presente trabajo se muestran los resultados obtenidos de un sistema interactivo
en particular Calidad Tlaxcala "Los 10 casos mas frecuentes de contaminacién”, un
interactivo multimedia de auto-capacitacion. Los resultados obtenidos de este
interactivo resultan de gran importancia hacia el interior del Laboratorio de Interaccion
Humano Ma&quina y Multimedios, en cuanto a la estructuraciéon de un modelo
metodoldgico parta la elaboracion y desarrollo de contenidos en interactivos
multimedia de tipo educativo.

Introduccion.

Si bien es posible asegurar que los recursos y herramientas digitales no estan al
alcance de todos, ni son la panacea educativa, no podemos dejar de reconocer su
potencial y, por tanto, sus aplicaciones e implicaciones”.

En el desarrollo de software educativo no sélo es importante la preparacion multimedia
del material a incluir, sino su estructura did4ctica, la eleccion de medios, y las
estrategias pedagdgicas seleccionadas y el grupo multimedia® que lo produzca debe
apegarse a éste durante todo el desarrollo del producto.

Algunas de las ventajas de los programas interactivos de aprendizaje, con respecto a
otros medios masivos de ensefianza, es que pueden ser estructurados de tal manera,
que el punto de partida puede escogerse libremente, es decir, cada informacion puede
presentarse tanto tiempo y tantas veces como sea necesario, facilitando la asimilacion
de los conocimientos que se transmiten; finalmente, preguntas de control y
simulaciones interactivas permiten redondear este esquema.

Este esquema fue la base para realizar el interactivo multimedia: Programa de Auto-
capacitacion para gerentes y supervisores en el Distintivo “H”, el cual ya ha sido
ampliamente documentado en otras publicaciones.

! Laura Regil Vargas. Dimensién didactica del multimedia. Memorias CLAMU 2004.

Un grupo mulltimedia puede estar dividido en equipos de trabajo. El caso de estudio que aqui nos ocupa esta basado
en la experiencia de trabajo con el grupo multimedia del Laboratorio de Interaccion Humano Maquina y Multimedios
cuyos equipos de trabajo son: Desarrollo de Disefio Gréfico integrado encargados del desarrollo de interfaz gréfica,
Procesamiento de Medios donde hay disciplinas como la musica, el video, Programacion y Desarrollo de Internet que
cuenta con especialistas en computo, Comunidades Virtuales conformado por pedagogos y computologos, y finalmente
el area Contenidos que cuenta con especialistas en fisica, quimica, biologia, entre otras disciplinas.
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Para asegurar que el interactivo cumpla con el objetivo planteado, actualmente el
grupo multimedia trabaja bajo una metodologia general, cuya funcién y beneficios van
enfocados a esbozar, de manera general, una forma de trabajo para todo el grupo en
Su conjunto.

Desarrollo de contenidos pedagégicos de un interactivo multimedia para la auto-
capacitacién.

El esquema mencionado anteriormente sirvié igualmente para definir el caso que nos
ocupa en este texto, y que se refiere al sistema: Calidad Tlaxcala “Los 10 casos mas
frecuentes de contaminacion”, el cual surge como un complemento para actualizar la
informacién de las normas establecidas por la Secretaria de Salud, la Direccién
General de Control Sanitario de Bienes y Servicios, el Laboratorio Nacional de Salud
Publica, la Secretaria de Turismo entre otras instituciones®.

Este nuevo sistema funciona ademés como un recurso electronico ampliamente
utilizado y cuyos resultados fueron altamente satisfactorios, debido a que va
acompafiado de otros materiales, tales como, un manual para los gerentes, un
cuaderno de trabajo para los operarios, carteles educativos y normas de referencia.

Dichos materiales aunados al nuevo interactivo complementario tienen como objetivo
principal dotar al gerente, que fungird como instructor, de las estrategias didacticas
MAs necesarias que puede seguir para alcanzar resultados exitosos en el proceso de
capacitacion del personal, y éstos a su vez se reflejen en el desempefio diario del
mismo mostrar la problematica real que se vive todos los dias, en relacion al manejo
higiénico en los establecimientos dedicados a la preparacion de alimentos.

Dentro de este interactivo complementario cada uno de los 10 casos mas frecuentes
de contaminacion incluye la descripcion de un problema, sus causas y sus
consecuencias, ademas, se ofrece a modo de corolario al final de cada caso, una
moraleja como vinculacién para definir acciones preventivas y su fundamentacion en la
norma.

® Es necesario sefialar que este nuevo sistema complementario se realizd posterior a la distribucién en el Estado de
Tlaxcala del primer interactivo: Historias de un Restaurante. Programa de auto-capacitacién para gerentes y

supervisores en el Distintivo “H”. El distintivo “H” es una certificacion otorgada por la Secretaria de Turismo y Salud.



Figura 1. Pantalla principal del Interactivo Tlaxcala “Los 10 casos mas frecuentes de

Para el desarrollo del sistema de auto-capacitacion complementario al primer
interactivo desarrollado, por un lado, el Laboratorio de Interaccion Humano-Maquina y
investigaciones con usuarios, acerca del tipo de
herramientas y estrategias que permiten mejorar el desempefio del software educativo
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obteniendo los siguientes resultados:

1.

El sistema debe incluir ejercicios con una fuerte referencia a la vida diaria del

El sistema debe incluir ejercicios interactivos, en los que el usuario actie en
primera persona. Es decir, el usuario es un personaje que debe resolver un
problema que le resulta conocido, y sobre el que entiende la utilidad de
resolverlo.

El sistema debe mostrar al alumno evidencia que le permita autoevaluar si
resolvio el problema o no.

El alumno debe poder solicitar ayuda en cualquier momento.

Aun cuando el alumno resuelva el problema, éste debe ser cuestionado acerca
de cémo llego a la solucion.
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Figura 2. Ejemplo de un ejercicio en el Interactivo

Por otro lado, las consideraciones y objetivos iniciales para la capacitacion, se
establecieron en reuniones entre expertos en sistemas en la norma oficial mexicana
NOM-093-SSA1-1994, que se refiere a bienes y servicios, practicas de higiene y
sanidad en la preparacion de alimentos que se ofrecen en establecimientos fijos, y el
equipo de desarrollo. El resultado de dichas reuniones fue el siguiente:

Desarrollar un producto con el que el gerente u operarios del restaurante los
conocimientos necesarios y suficientes acerca de dicha norma de modo que
pueda supervisar el funcionamiento del establecimiento desde un punto de
vista sanitario.

Desarrollar un sistema multimedia atractivo; que deje en el usuario, a través de
confrontarlo a problemas reales, el interés por la blasqueda de nueva
informacion.

Un sistema que integre mecanismos de auto evaluacion.

Guiar al usuario sobre los mecanismos que la Secretaria de Turismo y Salud
esta implementando para obtener la certificacion (solicitud de examen,
asesorias, etc.).

El sistema sera usado por gerentes o responsables de restaurantes medianos
y grandes.

El sistema sera usado en la computadora personal del alumno.

Existen tres puntos finales acerca del sistema Calidad Tlaxcala “Los 10 casos mas
frecuentes de contaminacion que son importantes remarcar:
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a. Para la realizacion de un multimedia interactivo es indispensable llevar a cabo
un analisis previo de cualquier problema

b. Un sistema educativo multimedia de calidad s6lo se puede lograr cuando se
tienen en cuenta diversos puntos de vista de manera organizada, que permitan
acordar conclusiones de manera efectiva. De esto se ha deriva la importancia
de trabajar de manera interdisciplinaria y multidisciplinaria.

c. Los procesos de desarrollo de software tradicionales no son adecuados para
desarrollar sistemas como el que aqui se presenta. En ese sentido es
importante desarrollar y validar propuestas metodolégicas como en la que nos
apoyamos para realizar este proyecto, en las que tantos expertos, equipos de
desarrollo y disefiadores, entre otros, puedan converger, acordar y concluir
proyectos

Desarrollo de interactivos multimedia de tipo educativo.

Cabe remarcar que el modelo de trabajo generado a partir de estos dos interactivos ha
permitido al Laboratorio de Interaccibon Humano-Maquina y Multimedia la constante
reestructuracion de un modelo metodolégico eficaz para el desarrollo de interactivos
multimedia de tipo educativo.

Una de las ideas centrales dentro del Laboratorio es aquella que establece como
necesarisimo el que el software educativo involucre, necesariamente, elementos de la
vida diaria del usuario al que va dirigido. Entre los elementos que se proponen para
mejorar los programas educativos, es la de centrarse en el usuario e introducir
caracteristicas que le sean atractivas.

En efecto, consideramos que la Unica opcion real en la que la atencion del alumno
puede quedar atrapada en un software educativo, es mediante una historia que le
resulte significativa y de interés.

En las investigaciones realizadas por el Laboratorio de Interaccion Humano Maquina y
Multimedios se ha encontrado que el uso de elementos ludicos atrapa la atencion del
usuario al cual esta dirigido el programa®”.

Por otra parte, los estudiantes no aprenden aquello que no es de su interés. En efecto,
los alumnos pueden repetir todo aquello que saben que les sera preguntado, pero esta
memorizacion momentanea dista mucho de un verdadero aprendizaje.

El software multimedia que desarrolla el laboratorio se enfoca en el usuario, no en los
procedimientos explicativos del profesor ni en el conocimiento codificado por el
experto. Se incluyen varias formas de aprendizaje y se proponen puentes entre el
lenguaje cotidiano y el formal.

A este enfoque se le denomina “Centrado en el usuario” bajo el cual se estan
desarrollando diversos sistemas tutoriales, que apoyen a los usuarios de distintos
niveles en sus cursos o0 en la auto-capacitacion, y que les proporcione las
herramientas que les permitan una mejor comprension del tema

* Miranda A., Pérez S. J.L., Gamboa F., Caviedes F., Eslava A. L., Viniegra A. E., Hernandez 1., Segura C., Sis - Sol.
Un Paseo Multimedia por el Sistema Solar, Virtual Educa 2005, Junio 2005, México D.F., 11 p.
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Finalmente, una manera de saber cudles son los puntos de interés de los estudiantes

es a través de entrevistas no dirigidas en las que se deja a ellos mismos describir su
5

mundo”.

En este sentido, el Laboratorio de Interaccion Humano-Maquina ha desarrollado una
metodologia que le permite incluir, en momentos especificos de la produccion, a los
diversos expertos que hemos mencionado, con actividades claramente definidas. Esta
metodolo%l’a estipula, de una manera razonablemente estable, las siguientes fases de
desarrollo”:

a) Definicion del futuro sistema multimedia interactivo educativo
I. Definicion de los objetivos generales

[l. Definicion de la funcién que tendra el sistema con respecto al resto
del material y/o actividades educativas.

ll. Identificacién del usuario.
IV Definicion del contexto de uso
V Evaluacién de la pertinencia y de habilidad del futuro sistema.

b) Definicion del contenido:
|. Establecimiento de un temario

II. Andlisis de cémo percibe los temas programados una muestra
representativa de los futuros estudiantes.

[ll. Depuracion del temario en funcion de lo observado con los
estudiantes.

IV. Definicion de ejemplos, ejercicios, simulaciones, animaciones, etc.
Qué permitan ejemplificar situaciones, aclarar dudas o aun, confrontar al
alumno con las creencias detectadas durante las entrevistas.

c¢) Desarrollo y evaluacion de un prototipo semantico:

|. Elaboracion rapida de un primer prototipo que ejemplifique cual sera la
estructura del futuro sistema, sus sistema de navegacion, sus opciones,
tipos de pantalla y organizacién general de cada una de ellas, etc.

[l. Evaluacién con usuarios-tipo del prototipo.
Ill. Depuracién del prototipo en funcién de lo observado.

® Gamboa, F., Pérez, J.L., Ramirez, J., Viniegra, A.E., Caviedes, F., Sanchez, L., Mondragén, J.M., Bernal, E., Garcia,
A., Rivas, A., El Taller del Tuercas: Software Multimedia Interactivo para la Educacién Técnica Media, XIX Congreso
Nacional de Instrumentacién, Octubre 2004, Pachuca Hidalgo, 8 p.

® Eslava Cervantes, A.L., Gamboa Rodriguez, F., Cisneros, K.Y., Ramirez, L. Viniegra Hernandez, A., Castafieda
Martinez, R., Cabiedes Contreras, F., Sistema de Auto Capacitacién en el Manejo Higiénico de Alimentos para el
Distintivo “H”, Historias de un Restaurante, Memorias Congreso Latinoamericano de Multimedieros Universitarios 2002,
Noviembre 2002, México D.F., 10 p.
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IV. Creacion de listas maestras de medios (Cuantos videos, cuanto
audio, que imagenes, que animaciones, que textos, etc.).

d) Desarrollo de materiales multimedia:
I. Programacion de interacciones complejas.
II. Digitalizacion de audio y video requerido.
[ll. Trabajo y retoque de imagenes.
IV. Disefio grafico de las diferentes interfaces.

e) Integracion de materiales y pruebas:
l. Integracion de los medios producidos en el interactivo.

Il. Pruebas de integracién y validacion.

f) Liberacion del sistema.
I. Pruebas de desempefio con usuarios.

[l. Pruebas en el terreno.

De este modelo metodolégico se desprenden algunos interactivos multimedia de tipo
educativo como:

1. Sis-sol.

Este programa forma parte del Tutor Inteligente para la Ensefianza de la Fisica,
proyecto del Laboratorio de Interaccién Humano Maquina y Multimedia. Su objetivo
es el de concretar el aprendizaje de la Mecanica Clasica. Para este proposito se
creo un "Paseo por el Sistema Solar" donde se apliquen los principios y métodos
desarrollados para la mecanica clasica.

El tutor inicia con el tema de Mecénica Clasica; la base sobre la que se construye
el conocimiento de toda la Fisica que un estudiante de bachillerato llega a
aprender en sus cursos curriculares.

Para el tema de Mecanica Clasica, la eleccion del Sistema Solar como elemento
aglutinador es natural, ya que es en la Mecanica Celeste donde se resume y aplica
ésta. Con estas motivaciones, se decidié hacer un interactivo del sistema solar,
que no solamente permitiera al alumno obtener informacién del sol y los planetas,
sino que le permitiera relacionar los distintos conceptos estudiados’.

" Miranda A., Pérez S. J.L., Gamboa F., Caviedes F., Eslava A. L., Viniegra A. E., Hernandez I., Segura C., Sis - Sol.
Un Paseo Multimedia por el Sistema Solar, Virtual Educa 2005, Junio 2005, México D.F., 11 p.
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Figura 3. Pantalla principal de Sis-Sol

2. El taller del maestro Tuercas

Se trata de un software multimedia dirigido a estudiantes de nivel bachillerato
técnico que busca, a través de una serie de ejercicios y estrategias, coadyuvar al
aprendizaje de los alumnos en cuatro areas particulares: neumatica, electricidad,
refrigeracion e hidraulica.

Este sistema integra videos, sonidos, imagenes, simulaciones, etc., acerca de
sistemas neumaticos y eléctricos, de modo que un estudiante puede analizar
sistemas que se comportan de una manera cercana a los que debera atender en
su vida laboral. El sistema es ademas capaz de simular fallas en los componentes
presentados, de modo que el estudiante tiene la oportunidad de enfrentarse a
situaciones de analisis en las que puede adquirir experiencia y depurar sus
habilidades. Finalmente, el sistema integra un avatar o tutor (el Maestro Tuercas),
que puede dar consejos al estudiante, de modo que en situacion de incertidumbre
o confusién, el alumno tenga los medios para salir adelante®.

® Gamboa, F., Pérez, J.L., Ramirez, J., Viniegra, A.E., Caviedes, F., Sanchez, L., Mondragén, J.M., Bernal, E., Garcia,
A., Rivas, A., El Taller del Tuercas: Software Multimedia Interactivo para la Educacién Técnica Media, XIX Congreso
Nacional de Instrumentacién, Octubre 2004, Pachuca Hidalgo, 8 p.
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Figura 4. Pantalla del taller del maestro Tuercas

Actualmente en el Macroproyecto de Tecnologias de Informacién de la UNAM estan
trabajando grupos expertos en desarrollo multimedia (Multimedia de la DGSCA,
Interaccibon Humano-Maquina y Multimedios del CCADET, el Departamento de
Multimedia de la DGDC y el grupo de Ingenieria de Software del Departamento de
Mateméaticas de la Facultad de Ciencias) en la creaciébn de una especializacion:
Definicion, validacion y difusion de un proceso de produccién multimedia que involucra
las fases por las que el desarrollo de un software atraviesa, quién interviene en cada
una de ellas y cuales son sus funciones, asi como los diferentes subproductos a
obtener. Sistematizar y formalizar estos procesos permite, por una parte, que grupos
de desarrollo con niveles de madurez limitados puedan administrar sus recursos y
organizar sus actividades para alcanzar las metas planteadas en un proyecto,
respetando tiempos y costos; y por otro, que grupos experimentados puedan producir
sistemas complejos y ambiciosos sin perder el camino.

En ese sentido, establecer un proceso de desarrollo a partir de las mejores practicas
seguidas por los grupos de desarrollo multimedia mas avanzados de la universidad, y
formalizarlo siguiendo técnicas de modelado, documentacion, control y administracion
de la Ingenieria de Software, permitird a la UNAM contar con una herramienta que le
permita potenciar no sélo la produccion de materiales de investigacion, educativos y
de difusién, sino la calidad de los mismos.

Conclusiones

Las aplicaciones multimedia de tipo educativo son un medio que apoya el proceso de
ensefianza y estos interactivos actualmente son un complemento a libros de texto y
docentes.



. Virtual
educa

http://lwww.virtualeduca.org
Palacio Euskalduna, Bilbao 20-23 de junio, 2006

Las metodologias existentes en torno a los multimedia estan enfocadas en su
mayoria® en las fases de desarrollo de un producto, pero es necesario que incorporen
a este proceso de desarrollo otros elementos como validacién, verificacién, incremento
de eficiencia en la organizacion de las tareas para asegurar un producto final de
calidad.

Durante todo el proceso de desarrollo del producto hay que estudiar y tener en cuenta
la influencia de los factores cognitivos sobre las personas que interactian con los
productos,

Conociendo en detalle las actividades que realiza el usuario potencial del sistema, se
deduce la manera en que este realiza sus tareas, a partir de algunos planteamientos:
¢ Qué necesita para realizar las tareas?, ¢Cuanto tiempo invierte en realizarlas?,
¢, Cual es el procedimiento que usa para realizarlas? A este estudio se le conoce como
Analisis de la Tarea del Usuario.

Este analisis nos permite obtener las especificaciones del cliente deriva en el analisis
de los siguientes aspectos: Organizaciéon de personal y de trabajo, desarrollo de
entrenamiento y capacitacion, desarrollo de manuales y guias, administracion de
seguridad, especificacion de trabajo, disefio de Interfaces, revision de desempefio,
distribucion de funciones entre personas en una organizacibn o entre humanos y
maquinas.

Cuando el usuario colabora en cada una de las fases el proceso de disefio de un
producto o proyecto, el resultado es un producto que satisface al destinatario por su
facilidad de uso y por el nivel de aprendizaje que pueda adquirir.
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