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1. RESUMEN 

El presente trabajo está  orientado al desarrollo de  un Software Educativo 

Multimedia que sirva como apoyo a estudiantes y maestros como guía didáctica  

actuales acordes, con el medio para la Enseñanza Aprendizaje de acuerdo con 

el nuevo modelo de Educación.   

 

Para cumplir con el desarrollo del Software Educativo propuesto se utilizó el 

programa de Visual Studio 2005 (C#) que constituye uno de los tantos 

instrumentos utilizados para el desarrollo informático  de aplicaciones 

multimedia, que por su fácil interfaz es una herramienta indispensable a la hora 

de diseñar programas educativos interactivos; Y con la ayuda de otros 

programas graficadores entre ellos : Adobe Photoshop, Adobe Ilustrador,  para el 

diseño de imágenes, Swich, Macromedia Flash 8, para animaciones, Camtacia 

para los videos, etc. 

 

El desarrollo del proyecto de investigación ofrece una herramienta didáctica para 

ayudar a facilitar el Proceso de Enseñanza – Aprendizaje, la multimedia es 

utilizada como apoyo del mismo, volviéndose agradable, interesante y 

entretenida logrando adquirir aprendizajes muy significativos. 

 

El presente Software Educativo Multimedia se encuentra dividido en tres 

momentos: 

 

Momento I Se habla acerca del origen de la Televisión constatando de seis 

subcapítulos que son: La Televisión como medio de comunicación, Televisión en 

el país y la provincia, Televisión a color, Esquema de una cámara de Televisión, 

Transmisión de las señales de Televisión, y Recepción de las señales de 

Televisión. 

 

Momento II Corresponde a la Gramática Visual donde hablamos del: Guión 

Televisivo, la Cámara, y Acción de Cerrar y Abrir el Zoom. 

 

Momento III  Corresponde a lo que es Redacción de Noticias, la Secuencia, el 

Guión Informativo, Entrevista, Reportaje.  
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SUMMARY 

The present research work is addressed to the development of a Multimedia 

Educational Software. It is going to be used as a didactical guide for students and 

teachers, and it is designed according, to the field of teaching-learning of the new 

model of Education. 

 

In order to fulfill with the development of the proposed educational software, the 

Visual Studio 2005 (C#) was used. It is one of the most used instruments for the 

computer development in multimedia applications. It is because of its easy 

interface that it is an indispensable tool at the moment of designing interactive 

educational programs; And with the help of other programs, designers like Adobe 

Photoshop, Adobe Illustrator, for image design, Switch, Macromedia Flash 8, for 

animations, Camtasia for video, etc. 

 

The development of the research project offers a didactical tool in order to help to 

facilitate and guide the teaching-learning process. The multimedia is used as its 

support which is agreeable, interesting, and entertaining; in this way we get very 

meaningful learning. 

 

The present Multimedia Educational Software is divided in three moments: 

 

Moment 1: It talks about the origin of Television which has six subchapters: 

Television as a means of communication, Television in the country and the 

province, Color Television, Scheme of Television Camera, Transmission of 

Television Signals, and Reception of Television Signals. 

 

Moment 2: It corresponds to the Visual Grammar where we talk about: 

Television Script, Camera, and the Opening and Closing Zoom System. 

 

Moment 3:  It corresponds to News Writing, Sequence, Informative Script, 

Interview, and Reporting. 
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2. INTRODUCCIÓN 

El desarrollo tecnológico actual, principalmente en las tecnologías de la 

información y la comunicación nos exige un cambio sustancial en nuestros 

actuales sistemas educativos. La educación necesita apoyarse en estas 

tecnologías para apoyar y facilitar la labor docente. 

  

La Universidad Nacional de Loja consiente de la evolución de la tecnología y los 

avances en la educación, ha implementado nuevas técnicas de estudios para 

nuestro medio, dedicada a impartir cursos utilizando canales como la Internet, 

aplicaciones multimedia entre otros. 

 

El Área de la Educación el Arte y la Comunicación elaboró un  Macro proyecto  

denominado. “Construcción de Herramientas Didácticas Multimedia” para 

lograr así  una educación más activa y dinámica haciendo que este recurso 

despierte el interés en el estudiante y de este modo aportar al mejoramiento 

académico.  

 

 

Este  trabajo presenta un Software Educativo cuyo tema es:  

 

“ELABORACIÓN DE UN SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA PARA EL 

MÓDULO VI, COMUNICACIÓN ELECTRÓNICA- TELEVISIÓN DE LA 

CARRERA DE COMUNICACIÓN SOCIAL DEL  ÁREA DE LA EDUCACIÓN, 

EL  ARTE Y LA COMUNICACIÓN DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE 

LOJA,  PERIODO 2009”. 

 

 Mediante este recurso de Software (multimedia) lograr que los estudiantes  

apoyen sus conocimientos y de esta manera se obtenga una mayor comprensión 

y participación del alumno en el tema tratado. 

 

De acuerdo a los objetivos específicos tenemos: La información que se obtiene 

en el Módulo VI, “Comunicación Electrónica -Televisión” de la Carrera de 

Comunicación Social, del Área de la Educación, el Arte y la Comunicación de la  

Universidad Nacional de Loja,  con ello construir un Software Educativo 
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Multimedia para este Módulo VI Modalidad a Distancia; con la finalidad de dar 

una solución  al problema antes mencionado.  

 

Para la elaboración del Software Educativo se utilizó los siguientes Métodos: El 

Método Deductivo e Inductivo, que permitió realizar un diagnóstico de la 

operatividad del Módulo VI. 

 

Como metodología  del Software Educativo Multimedia utilizamos la metodología 

hibrida y el desarrollo técnico, donde la comunicación entre cada uno de los 

miembros del equipo fue fundamental para cada una de las fases a seguir. 

 

En los resultados; se analizan los aspectos más relevantes del Software 

Educativo además las diferentes plantillas que se utilizó para el desarrollo de la 

aplicación educativa. 

 

En conclusiones y recomendaciones, hemos llegado con diversos criterios 

respecto del proyecto mismo, los cuales dejamos planteados con las debidas 

sustentaciones que ello amerite para de esta manera conseguir resultados 

positivos para beneficio de los que van a utilizar el Software Educativo, 

“Comunicación Electrónica –Televisión”. 

 

La educación que se imparte en esta institución educativa nos exige siempre 

estar preparados y sobre todo actualizados, es por ello que cada día se busca 

aportar con el mejoramiento de la calidad de la educación preparando a 

estudiantes que en el futuro sean unos profesionales de calidad. 

 

La elaboración del Software Educativo Multimedia ha sido una experiencia muy 

importante porque nos ha permitido hacer una herramienta didáctica para que 

sea utilizada como apoyo en el Proceso de Enseñanza-Aprendizaje de los 

estudiantes y docentes del Módulo VI de la Carrera de Comunicación Social de 

la Modalidad a Distancia de la Universidad Nacional de Loja.  
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3. REVISIÓN  DE LITERATURA 

 

3.1 Tecnologías para la Enseñanza, Aprendizaje de una  Multimedia  

 

        3.1.1 Educación 

Del latín educare: conducir, guiar. La mayoría de veces se concibe como el 

resultado o producto de una acción. Un proceso en el que dos seres humanos se 

ubican en una situación de intercambio y de influencias recíprocas. 

 

3.1.2  SAMOT 

 

Sistema Académico Modular por Objetos de Transformación es un modelo 

pedagógico político universitario que permite problematizar el conocimiento en 

un proceso de investigación activa en el que intervienen profesores y alumnos 

para generar, recrear y aplicar el saber científico. 

 

3.1.3  Informática 

 

De origen francés formada por la contracción de los vocablos información y 

automática. Es la ciencia que estudia el conocimiento y técnica del tratamiento 

automático de la información por medio de ordenadores electrónicos, incluyendo 

su diseño, funcionamiento y su utilización para el procesamiento de la 

información. 

 

 

3.1.4  Informática en el Proceso de Enseñanza Aprendizaje. 

 

La informática educativa puede emplearse como un apoyo para la Enseñanza 

con la finalidad de estimular varios sentidos del sujeto que posibilite el 

Aprendizaje. También puede ser el medio que permita la comunicación 

inmediata con el  alumno. Es el vehículo a través del cual puede acercarse la 

acción docente a los estudiantes sin importar, fronteras, distancias o barrera. 

Nunca se sustituirá la labor del profesor porque la informática es una 
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herramienta con la cual se puede operar el proceso educativo pero el diseño 

previo, la planificación y la estrategia a utilizar estará a cargo del experto y del 

profesional. 

 

En este proceso en donde se conjuga la acción docente, la estrategia didáctica y 

la informática educativa trae consigo un aprendizaje más rico, variado como se 

ha demostrado en experiencias puesta en marcha en diversos países Se 

estimula nuevas habilidades del pensamiento y la acción como la capacidad de 

descubrir por si mismo los pensamientos; se retoman valores pocos usados 

como la cooperación y la elaboración; coadyuva para la evolución de la ciencia y 

la tecnología. En síntesis se fortalece el hecho educativo. 

    

3.1.5  Enseñanza.  

 

El estudio científico de la enseñanza es relativamente reciente; hasta la década 

de 1950 apenas hubo observación sistemática o experimentación en este 

terreno, pero la investigación posterior ha sido consistente en sus implicaciones 

para el logro del éxito académico, concentrándose en las siguientes variables 

relevantes: el tiempo que los profesores dedican a la enseñanza, los contenidos 

que cubren, el porcentaje de tiempo que los alumnos dedican al aprendizaje, la 

congruencia entre lo que se enseña y lo que se aprende, y la capacidad del 

profesor para ofrecer directrices (reglas claras), suministrar información a sus 

alumnos sobre su progreso académico, hacerlos responsables de su 

comportamiento, y crear una atmósfera cálida y democrática para el aprendizaje 

 

La esencia de la enseñanza está en la transmisión de información mediante la 

comunicación directa o apoyada en la utilización de medios auxiliares, de mayor 

o menor grado de complejidad y costo. Tiene como objetivo lograr que en los 

individuos quede, como huella de tales acciones combinadas, un reflejo de la 

realidad objetiva de su mundo circundante que, en forma de conocimiento del 

mismo, habilidades y capacidades, lo faculten y, por lo tanto, le permita enfrentar 

situaciones nuevas de manera adaptiva, de apropiación y creadora de la 

situación particular aparecida en su entorno.  
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El Proceso de Enseñanza consiste fundamentalmente, en un conjunto de 

transformaciones sistemáticas de los fenómenos en general, sometidos éstos a 

una serie de cambios graduales cuyas etapas se producen y suceden en forma 

ascendente, de aquí que se la debe considerar como un proceso progresivo y en 

constante movimiento, con un desarrollo dinámico en su transformación 

continua, como consecuencia del Proceso de Enseñanza tiene lugar cambios 

sucesivos e interrumpidos en la actividad cognoscitiva del individuo (alumno) con 

la participación de la ayuda del maestro o profesor en su labor conductora u 

orientadora hacia el dominio de los conocimientos, de las habilidades, los hábitos 

y conductas acordes con su concepción científica del mundo, que lo llevaran en 

su práctica existencia a un enfoque consecuente de la realidad material y social, 

todo lo cual implica necesariamente la transformación escalonada, paso a paso, 

de los procesos y características psicológicas que identifican al individuo como 

personalidad. 

     

3.1.6  Aprendizaje.  

 

Al aprendizaje se le puede considerar como un proceso de naturaleza 

extremadamente compleja caracterizando por la adquisición de un nuevo 

conocimiento, habilidad o capacidad, debiéndose aclarar que para que tal 

proceso pueda ser considerado realmente como aprendizaje, en lugar de una 

simple huella o retención pasajera de la misma, debe ser susceptible de 

manifestarse en un tiempo futuro y contribuir, además, a la solución de 

situaciones concretas, incluso diferentes en su esencia a las que motivaron 

inicialmente el desarrollo del conocimiento, habilidad o capacidad.   

 

El aprendizaje, si bien es un proceso, también resulta un producto por cuanto 

son, precisamente, aquellos, los que atestiguan, de manera concreta, los 

procesos. Aprender, para algunos, no es más que concretar un proceso activo 

de construcción que lleva a cabo en su interior el sujeto que aprende (teorías 

constructivistas) No debe olvidarse que la mente del educando, su sustrato 

material neuronal, no se comporta solo como un sistema de fotocopiado humano 

que sólo reproduce en forma mecánica, más o menos exacta y de forma 

instantánea, los aspectos de la realidad objetiva que se introducen en el referido 

soporte receptor neuronal. El individuo ante tal flujo del entorno, de la realidad 
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objetiva, no copia simplemente sino también  transforma la realidad  de lo que 

refleja, o lo que es lo mismo, construye algo propio y personal con los datos de la 

antes mencionada realidad objetiva le entrega, debiéndose advertir sobre la 

posibilidad de que si la forma en que se produce la transmisión de las 

esencialidades reales resultan interferidas de manera adversa o debido al hecho 

de que el propio educando no pone, por parte de si, intereses o voluntad, que 

equivale a decir la atención y concentración necesarias, sólo se alcanzaran 

aprendizajes frágiles y de corta duración. Asimismo, en el aprendizaje de algo 

influye, de manera importante, el significado que lo que se aprende tiene para el 

individuo en cuestión pudiéndose hacer una distinción entre el llamado 

significado lógico y el significado psicológico de los aprendizajes; por muy 

relevante que sea  en sí mismo un contenido de aprendizaje, es necesario que la 

persona, lo trabaje lo construya y, al mismo tiempo, le asigne un determinado 

grado de significación subjetiva para que se plasme  o concrete, un aprendizaje 

significativo que equivale a decir, se produzca una real asimilación, adquisición y 

retención del conocimiento ofrecido.             

 

3.2 Software.  
 

 Es un programa o conjuntos de programas que contienen las órdenes con la 

que trabaja la computadora. Es el conjunto de instrucciones que las 

computadoras emplean para manipular datos. Sin el software, la computadora 

sería un conjunto de medios sin utilizar. Al cargar los programas en una 

computadora, la máquina actuará como si recibiera una educación instantánea; 

de pronto "sabe" cómo pensar y cómo operar. 

 

“El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y 

rutinas asociados con la operación de un sistema de cómputo. Distinguiéndose 

de los componentes físicos llamados hardware. Comúnmente a los programas 

de computación se les llama software; el software asegura que el programa o 

sistema cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, esta 

adecuadamente documentado, y suficientemente sencillo de operar.”1 

                                                     
1
http://search2.incredimail.com/?q=+concepto+de+software+educativo+en+la+comunicacion&lang=english&so

urce=001105999051011&p=2 

  

http://www.monografias.com/Computacion/Programacion/
http://www.monografias.com/trabajos10/historix/historix.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/medios-comunicacion/medios-comunicacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/comer/comer.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/mapro/mapro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/objetivos-educacion/objetivos-educacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/veref/veref.shtml
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Es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona 

al microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los resultados 

esperados. 

El hardware por sí solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el 

software, que es el conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware. 

 

Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorías 

basadas en el tipo de trabajo realizado. 

 

a. Sistema Operativo: es el Software que controla la ejecución de todas las 

aplicaciones y de los programas de software de sistema. 

 

b. Programas de ampliación: o también llamado Software de aplicación; es el 

software diseñado y escrito para realizar una tarea específica, ya sea 

personal, o de procesamiento. Aquí se incluyen las bases de datos, 

tratamientos de textos, hojas electrónicas, graficas, comunicaciones, etc. 

 

c. Leguaje de programación: son  las herramientas empleadas por el usuario 

para desarrollar programas, que luego van hacer ejecutados por el 

ordenador. 

 

“Hasta la fecha existen numerosos software creados para la gestión económica, 

la esfera militar las investigaciones, el entrenamiento, la salud, la educación y 

otros muchos campos de aplicación. Se ha logrado alcanzar en nuestros días 

una alta relevancia en la educación, teniendo en cuenta, precisamente, el 

inmenso volumen de información de que dispone el hombre en los momentos 

actuales y los propios factores que han motivado una masividad en el uso de 

esta tecnología.” 

 

 

3.2.1 Software Educativo. 

 

Sánchez J. (1999), en su Libro “Construyendo y Aprendiendo en el computador, 

define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier programa 



 

10 
 

computacional cuyas características estructurales y funcionales sirvan de apoyo 

al Proceso de Enseñar, aprender y administrar. Un concepto más restringido de 

Software Educativo lo define como aquel material de aprendizaje especialmente 

diseñado para ser utilizado con una computadora en los Procesos de Enseñar y 

aprender.  

 

Según Rguez Lamas (2000), es una aplicación informática, que soportada sobre 

una bien definida estrategia pedagógica, apoya directamente el proceso de 

enseñanza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo 

educacional del hombre del próximo siglo. 

 

El Software Educativo, se puedan considerar como el conjunto de recursos 

informáticos diseñados con la intención  de ser utilizados en el contexto del 

Proceso de Enseñanza-Aprendizaje. 

 

Características 

 

Las principales características que debemos recalcar son: 

 Adopta diferentes niveles de actividades e información respecto de la 

diversidad de usuarios  presentes. 

 

 Posee información compleja pero expresada de forma entendible, con el fin 

de que los usuarios logren comprender todo concepto sin excepción alguna y 

que además se sientan satisfechos con el producto. 

 

 Materializa todo conocimiento, de tal forma que el usuario los adopte y 

desarrolle sus habilidades y destrezas, a través de las planificaciones del 

programa. 

 

 Tiene una amplia gama de material, de modo que aplique sus propiedades 

técnicas e interactivas en todo momento. 
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3.2.2  Aplicación del Software Educativo  

 

Por parte del alumno: se evidencia cuando el estudiante opera directamente el 

Software Educativo, pero en este caso es de vital importancia la acción dirigida 

por el profesor. 

 

Por parte del docente: se manifiesta cuando él opera directamente con el 

Software y el estudiante actúa como receptor del sistema de información. La 

generalidad plantea que este no es el caso más productivo para el aprendizaje. 

 

El Software Educativo como apoyo al Proceso de Enseñanza Aprendizaje en 

nuestro país se ha implementado teniendo en cuenta los avances tecnológicos 

en este sentido, es decir, a medida que avanza la informatización de nuestra 

sociedad y por ende la implementación de recursos informáticos en nuestras 

escuelas se introducen en los mismos recursos  beneficiando la calidad de las 

clases en nuestra aulas. 

 

 

3.2.3 Software Educativo Abierto. 

 

El enfoque del Software educativo abierto enfatiza más el aprendizaje creativo 

que la enseñanza. El Software resultante no presenta una secuencia de 

contendidos a ser aprendida, sino un ambiente de exploración y construcción 

virtual, también conocido como micromundo. Con ellos los aprendices, luego de 

familiarizarse con el Software, pueden modificarlo y aumentarlo según su interés 

personal, o crear proyectos nuevos teniendo como base las reglas del 

micromundo.  

 

“Las críticas más comunes contra este tipo de Software son: 

 

- En un ambiente donde se use software educacional abierto, no todos  

aprenderán la misma cosa, y por consiguiente los métodos de evaluación 

tradicionales son poco adecuados. 

http://www.monografias.com/trabajos35/categoria-accion/categoria-accion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/sisinf/sisinf.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/cienteysoc/cienteysoc.shtml
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- La dirección de tales ambientes de aprendizaje requiere mayor habilidad 

por parte del educador. Ya que en este caso su papel no será el de 

enseñar contenidos sino de hacer notar las estrategias de aprendizaje 

que el estudiante encuentra valiosas (al abordar un proyecto concreto) y 

ayudarle a transferirlas a otros contextos.”2 

 

3.3 M   

3.3.1 Introducción 

“Es un término que se aplica a cualquier objeto que usa simultáneamente 

diferentes formas de contenido informativo como texto, sonido, imágenes, 

animación y video para informar o entretener al usuario. También se puede 

calificar como multimedia los medios electrónicos (u otros medios) que permiten 

almacenar y presentar contenidos. Multimedia es similar al empleo tradicional de 

medios mixtos en las artes plásticas, pero con un alcance más  amplio.” 3 

 

Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene cierto control sobre la 

presentación del contenido, como qué desea ver y cuándo desea verlo. 

Hipermedia podría considerarse como una forma especial de multimedia 

interactiva que emplea estructuras de navegación más complejas que aumentan 

el control del usuario sobre el flujo de la información.  

 

Las aplicaciones multimedia son programas informáticos, que suelen estar 

almacenados en discos compactos (CD-ROM).También pueden residir en Word 

Wide Web (páginas de Web).La vinculación de información mediante 

hipervínculos se consigue mediantes programas o lenguajes informáticos 

especiales. El lenguaje informático empleado para crear páginas de Web se 

llama HTML (siglas en ingles de Hyper Text Markup Languaje)   

 

Las aplicaciones multimedia suelen necesitar más memoria y capacidad de 

                                                     

2
 http://www.Wikipedia.com, Software Educativo, “Criticas del Software” 

   Microsoft Encarta 2008. 1993-2007 Microsoft Corpotation. Reservados todos los derechos 

3
 www.monografias.com/trabajos7/proe/. shtml 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Texto
http://es.wikipedia.org/wiki/Sonido
http://es.wikipedia.org/wiki/Im%C3%A1genes
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Video
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Medios_electr%C3%B3nicos&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Medios_mixtos&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Artes_pl%C3%A1sticas
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Multimedia_interactiva&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipermedia
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proceso que la misma información representada exclusivamente en forma de 

texto. Por ejemplo una computadora que ejecute aplicaciones multimedia tiene 

que tener una CPU rápida (es el elemento electrónico del ordenador que 

proporciona capacidad de cálculo y control). Un ordenador multimedia también 

necesita memoria adicional para ayudar a la CPU a efectuar cálculos y permitir la 

representación de imágenes complejas en la pantalla. El ordenador también 

necesita un disco duro de alta capacidad para almacenar y recuperar 

información multimedia, así como una unidad de disco compacto para ejecutar 

aplicaciones almacenadas en CD-ROM. Por último, una computadora multimedia 

debe tener un teclado y un dispositivo apuntador como un mouse o una bola 

apuntadora para que el usuario pueda dirigir las asociaciones entre elementos 

multimedia. 

 

Tipos de Información Multimedia: 

 

 Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.  

 

 Gráficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales. 

 

 Imágenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por 

copia del entorno (escaneado, fotografía digital) y tienden a ser ficheros 

muy voluminosos.  

 

 Animación: presentación de un número de gráficos por segundo que 

genera en el observador la sensación de movimiento.  

 

 Vídeo: Presentación de un número de imágenes por segundo, que crean 

en el observador la sensación de movimiento. Pueden ser sintetizadas o 

captadas.  

 

 Sonido: puede ser la voz, música u otros sonidos.  

 

 

 

3.3.2 Herramienta para el desarrollo de la Multimedia. 
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 Todas las herramientas de creación de actividades multimedia se compone de 

los siguientes módulos y su estructura general, la misma que está compuesta 

por módulos que llegarían hacer pequeños programas por separado, 

secuenciales e hipertextuales, audiovisuales de presentación (imagen, gráficos, 

sonido video, animaciones flash)  

 

Los materiales deben resultar atractivos para sus usuarios. Así, los contenidos y 

las actividades de los materiales deben despertar la curiosidad científica y 

mantener la atención y el interés de los estudiantes, evitando que los elementos 

lúdicos interfieran negativamente. 

 

La mayoría de las herramientas de desarrollo de multimedia ofrecen además 

facilidades para crear y editar texto e imágenes, y tienen extensiones para 

controlar los reproductores de video disco, video y otros periféricos relacionados. 

 

Según el tipo de interacción que ofrecemos a los usuarios, estos programas o 

materiales educativos los podemos clasificar en dos grupos: 

 

Documento Multimedia, en los que la interacción se reduce a la consulta de los 

hipertextos y a un sistema de navegación que  facilita el acceso a los contenidos. 

 

Materiales Multimedia interactivos, que además facilitan  otras interacciones 

con los usuarios (preguntas, ejercicios, simulaciones…). 

 

 Herramientas de edición de imagen 

La aplicación de edición de imagen son herramientas especializadas y 

poderosas para realzar y retocar las imágenes de mapas bits existentes, 

usualmente designados como separaciones de color para impresiones. Estos 

programas son también indispensables para presentar las imágenes utilizadas 

en las presentaciones de multimedia. 

 

 Herramientas de edición de sonido. 

Las herramientas de edición de sonidos digitalizados y MIDI le permiten ver la 
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música mientras la escucha. Al dibujar una representación de un sonido en 

pequeños incrementos, ya sea en partitura o en forma de onda, puede copiar, 

pegar, y de otra manera, editar segmentos con gran precisión, algo imposible de 

hacer en tiempo real. 

 

 Animaciones, video y películas digitales. 

Las animaciones y las películas de video digital son secuencias de escenas de 

gráficos de mapas de bits (cuadros) reproducidas con gran rapidez. 

 

 

3.3.3  Tipos de Aplicación Multimedia. 

 

Multimedia Interactiva: 

“Permite al usuario final -el observador de un proyecto multimedia - controlar 

ciertos elementos de cuándo deben presentarse.”4 

 

Hipermedia:  

Se proporciona una estructura ligados a través de los cuales el usuario puede 

navegar. Entonces, multimedia interactiva se convierte en Hipermedia.  

 

Un proyecto multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse multimedia: En 

tales casos un proyecto es lineal, pues empieza y corre hasta el final, cuando se 

da el control de navegación a los usuarios para que exploren a voluntad el 

contenido, multimedia se convierte en no -lineal e interactiva, y es un puente 

personal muy poderoso hacia la información. 

 

 

 

 

 

                                                     

4
 http://www.monografias.com/Computacion/Software/ 

   http://www.softwarelegal.org.ar 

 

 

http://www.monografias.com/Computacion/Software/


 

16 
 

 

3.3.4  Ventajas de la Multimedia en la Educación 

 

Permite la interacción dinámica de contenidos. 

 

- Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de información.  

 

- Brinda una mejora en la efectividad de la computación como herramienta 

de comunicación. 

 

- No corre el peligro de obsolescencia, puesto que pueden actualizarse con 

facilidad los contenidos con pequeños cambios en el software.  

 

- Permite incrementar una mejora en el aprendizaje ya que el alumno 

avanza por el sistema según su ritmo individual de aprendizaje. Puede 

pedir información, animarse a penetrar en temas nuevos cuando tenga 

dominado los anteriores, seguir sus intereses personales.  

 

- Logra una mayor consistencia pedagógica, ya que la información 

contenida es la misma en distintos momentos y para diferentes alumnos.  

 

- La metodología de trabajo, dentro de su variedad, es homogénea.  

 

- Puede darse la evaluación de procesos y no sólo de resultados.  

 

- Puede convertirse en forma creciente y en función de la evolución de las 

tecnologías que lo sustentan en uno de los medios de instrucción de más 

calidad.  
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4. MATERIALES Y MÉTODOS  

  

44..11  DDiisseeññoo  ddee  llaa  IInnvveessttiiggaacciióónn  

  

La investigación es de tipo aplicada, también conocida como investigación 

práctica, se realiza como su nombre lo indica, con fines prácticos, tanto para 

resolver un problema, como para tomar decisiones, evaluar programas, y en 

general para mejorar un producto o proceso por medio del estudio y prueba de 

conceptos teóricos en situaciones reales. 

 

En educación casi todas las investigaciones son aplicadas. La aplicación de los 

resultados obtenidos en este tipo de estudios busca aumentar el bienestar social. 

 

Para elaborar el Software Educativo Multimedia se utilizó como material la guía 

del Módulo VI “Comunicación Electrónica - Televisión”, herramientas de apoyo 

tales como Microsoft Word, Microsoft Proyect, Enterprice Architec, Macromedia 

Flash 8, Visual Studio (C#),  además varias plantillas que permitieron diseñar la 

presente investigación.  

 

 

4.2    Métodos Utilizados. 

 

Los métodos que se utilizaron son: El Método Deductivo,  Inductivo,  y 

descriptivo que sirvió para realizar un diagnostico de la operatividad del 

documento del Módulo VI, de Comunicación Social. 

 

Método Deductivo.- A través de este método se partió de aspectos generales 

para posteriormente llegar a conclusiones particulares y especificas, con la 

deducción se diseño el tema, se construyó la problematización y el marco 

teórico, el que sirvió como base para la elaboración del Software Educativo. 

 

Método Inductivo.- Permitió utilizar la técnica del redescubrimiento que se 

inspira en la inducción para fortalecer los conocimientos detallados del presente 
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Módulo, permitiendo que el problema antes enunciado se estudie por separado, 

como una de sus partes hasta llegar a determinar las causas y las factibles 

alternativas. 

 

Método Descriptivo.- Permitió realizar la descripción del problema, marco 

teórico y descripción de variables. 

 

4.3  Técnicas, y Herramientas Informáticas  

 

4.3.1Técnicas Utilizadas. 

 

Considerando la importancia y pertinencia del tema de esta investigación y para 

que los métodos empleados tengan mayor eficacia, fue indispensable utilizar la 

siguiente técnica: 

 

 Consulta Bibliográfica.- Se determinó el sustento teórico – científico 

de las consecuencias de la presente investigación. Por medio de esta 

técnica se procedió a la utilización de resúmenes, gráficos para acotar la 

información necesaria. 

 

 Edición.- Nos permitió perfeccionar las imágenes utilizadas en nuestra 

aplicación para dar una mejor demostración de nuestro tema planteado. 

 

 

4.3.2  Herramientas Informáticas. 

 

 Microsoft Word, Para el desarrollo del informe de tesis, está es una herramienta 

que permitió editar grandes cantidades de texto, Macromedia Flash 8, para el 

diseño y elaboración  de animaciones, Photoshop, para editar, modificar y 

convertir imágenes a tamaño estándar jpg así como degradados a las mismas, 

Enterprise Architect para  la elaboración de un diseño funcional en diagramas de 

uso, los casos de uso y diagramas de paquetes de Software, Ulead Video, para 

editar y diseñar los diversos videos que respaldaran la Multimedia, Visual Studio 

2005 (C#), para la elaboración, diseño y perfeccionamiento del Software 
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Multimedia, Adobe audition, para la creación de sonidos así como para cambiar 

de formato de audio, mp3, etc. 

 

4.4 Población y Muestra. 

 

El trabajo de investigación es parte del Macro proyecto de desarrollo de 

investigación denominado: “Construcción de Herramientas Didácticas Multimedia 

para las Carreras a Distancia, de la Universidad Nacional de Loja” 

 

La falta de herramientas didácticas en la Modalidad a Distancia como, Software 

Educativo nos incentivó a trabajar en estos sub proyectos para lograr 

aprendizajes significativos en los educandos, dentro y fuera de las aulas 

universitarias. Para preparar profesionales con un alto sentido humanístico y 

científico valederos.  

 

 En tal virtud, la población investigada para el desarrollo del trabajo investigativo, 

estuvo conformado  por 10 estudiantes  del Módulo  V que cursan al VI  de la 

Modalidad a Distancia los mismos que pertenecen a la Carrera de Comunicación 

Social, del  Área de la Educación, el Arte y la Comunicación de la Universidad 

Nacional de Loja,  ya que la realización de este Software servirá como 

instrumento de apoyo, para el Proceso de Enseñanza Aprendizaje y, como 

herramienta didáctica e  interactiva para los estudiantes.  

 

  

  

         

 

 

 

 

 

 

Fuente: Coordinación de la MED, Coordinadora Lic. Lena Ruiz  

Diseñado por: Gloria M Bustamante, Mayra M. Merino 

  

Población f / 

Alumnos Comunicación Social 10 90.90% 

Profesor 1 9.09% 

Total 10 100% 
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4.5    Procesamiento de la Información. 

 

Para la elaboración  y desarrollo de la multimedia se utilizó   la metodología  

hibrida.  

 

Está metodología, permite a un equipo conseguir los objetivos propuestos desde 

el inicio del  proyecto hasta su culminación. Permitiendo adaptarse al contexto 

del proyecto técnicos y humanos, tiempo de desarrollo, tipo de sistema.  

 

Una de las cualidades más destacables en esta metodología ágil es su sencillez, 

tanto en su aprendizaje como en su aplicación, reduciéndose así los costos de 

implantación en un equipo de desarrollo. 

 

La cual consta de las siguientes etapas: 

 

Análisis.-  Es el proceso que nos ayudó a examinar la situación en la que se 

encuentran los alumnos del Módulo VI de Comunicación Social  Modalidad  a 

Distancia del Área de la  Educación, el Arte y la Comunicación; con el propósito 

de servir de apoyo en el Proceso  Enseñanza- Aprendizaje.  

 

Diseño.- Una vez elaborado el Diagrama de Clase con los requerimientos que 

la Multimedia necesita para su elaboración, concluimos que las herramientas a 

utilizar  son Visual Studio 2005 (C#), Camtacia, Macromedia Flash 8, Adobe 

Photoshop. 

 

El diseño  permitió examinar los procedimientos, los informes, los formularios y 

observar el funcionamiento del sistema con la finalidad de dar una alternativa a 

la solución al problema del Proceso Enseñanza- Aprendizaje y dar a conocer la 

importancia, beneficios y ventajas que puede dar la implementación del Software 

Educativo. Además especificará las características del producto terminado y 

establecerá como debemos alcanzar el objetivo final.   

 

Programación.- La elaboración del Software Educativo para el Módulo VI, se 

lo diseño de acuerdo a los requerimientos del usuario del no poder contar con 

una herramienta informática que permita  servir de apoyo en el Proceso 
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Enseñanza- Aprendizaje.  Para la elaboración y ejecución de la aplicación se 

utilizó el programa de: Visual Studio 2005 (C#), Macromedia Flash 8 y el 

hardware utilizado para el desarrollo de la aplicación es una computadora 

Pentium  IV. 

 

4.6  Diseño de la Aplicación. 

 

Al desarrollar el Software Educativo se ha cumplido con lineamientos y 

estandarización que se reflejan en la calidad de la Multimedia por lo que ha sido 

necesario seguir una guía para que muestre el camino para realizar un buen 

trabajo, para ello se ha utilizado el diseño lógico los cuales permitieron dilucidar 

los componentes a utilizar, y también se utilizó el diseño físico que permitió 

detallar los requerimientos necesarios para  que el usuario pueda acceder y 

beneficiarse de manera adecuada sobre la Multimedia. 

 

Para lo cual fue necesario contar con un equipo donde hemos tenido roles 

determinados que cumplen actividades de una agenda que busca cumplir con 

una meta propuesta, y donde se controle componentes que están inmersos en la 

elaboración, del uso de la Multimedia. 

 

La presente metodología posee los siguientes pilares fundamentales: 

 

1. Equipo 

2. Roles 

3. Fases 

 

1) Equipo 

Las personas que integran el equipo pueden cumplir uno o más roles y cada uno 

de estos puede ser desempeñado por una o más personas según el proyecto lo 

exija ya sea por tamaño o complejidad del proyecto en tal caso son todos 

responsables de las tareas a cumplir. 

 

2) Roles.- Todas aquellas funciones y responsabilidades se han cumplido a 

cabalidad. 



 

23 
 

 

3) Fases 

Para el desenvolvimiento de cada una de las fases de esta metodología se ha 

contado  con herramientas de apoyo tales como: Microsoft Word, Microsoft 

Proyect, Enterprisec Architec, Macromedia Flash 8. Visual Studio 2005 (C#). 

Adobe Audition entre otros.   

 

Entre sus fases tenemos: 

 

a) Inicialización. 

Estas actividades son definidas o realizadas en reuniones previamente 

planificadas, en donde intervienes todos y cada uno de los integrantes del 

equipo, es ahí donde se sugiere, se analiza y se toma las decisiones más 

importantes acerca del proyecto, las mismas que repercutirán en resultados 

rápidos y positivos para la Multimedia. 

 

b) Planificación 

En esta etapa se elabora la especificación funcional y se crea el diseño de la 

solución, se preparan las especificaciones funcionales, los planes de trabajo, 

estimaciones de costo y calendario para los múltiples entregables. 

 

c) Codificación  

Se lleva a cabo la construcción de los componentes de la solución,  creación de 

código que implementa la solución y su documentación (código - 

documentación). Una parte menor de desarrollo continuará durante la fase 

siguiente de estabilización. 

 

d) Estabilización 

 Al comienzo de esta fase, es común que se reporten bugs (errores), a una tasa 

mayor a la que pueden corregirse. Ya que no puede predecirse la cantidad de 

bugs que serán identificados, o la velocidad con la que serán corregidos, para 

identificar el progreso se podría utilizar dos marcadores estadísticos 
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e) Implementación 

 El equipo implementa la solución tecnológica y sus componentes, estabiliza la 

implementación, transfiere el proyecto a producción y obtiene la aprobación final 

del cliente sobre el proyecto. 

 

4.7  Desarrollo de Software. 

 

Para la elaboración de la aplicación  del Software Educativo Multimedia de la 

Carrera de  Comunicación Social, Modalidad a Distancia, se diseño de acuerdo a 

las exigencias pedagógicas actuales de la educación así como también tomando 

en cuenta ciertos requerimientos de los estudiantes.  

 

Para el desarrollo y ejecución de la aplicación se realizó en el programa Visual 

Studio 2005, C# y con la ayuda de varios programas como,  Swishmax, Adobe 

audition 3.0, Photoshop, Adobe Ilustrador, Macromedia Flash 8, Camtacia, 

Microsoft Word de igual manera se utilizó herramientas como: cámara de video, 

micrófono, parlantes, impresora, tarjetas de audio y de video y una computadora 

Pentium IV. 

 

Con el apoyo de la directora de tesis y con varias consultas tanto en internet 

como en los textos se recogió información sobre comunicación social el mismo 

que servirá para la realización luego se aplicó varios programas entre ellos 

tenemos. 

 

El programa Microsoft Word, permitió procesar el texto en formato RTF, 

Swishmax sirvió para editar imágenes y Macromedia Flash 8, para las 

animaciones, Camtacia, para la edición de videos, también se utilizó en la 

aplicación varias narraciones empleando el programa Adobe Audition 3.0 que 

ayudó a editar el audio. 

 

Con la ayuda de estas herramientas y cumpliendo con cada uno de los 

requerimientos que necesitaba la presente aplicación se acoplaron y permitió la 

culminación de la Multimedia.    
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5.  RESULTADOS 

 

5.1 Diseño Lógico 

Está estructurado por componentes a usar los cuales pueden implementar a su 

vez otros componentes para estructurar una solución, cada componente es 

considerado como único y reutilizable dentro de otros componentes. 

 

  

5.1.1  Diagramas de Caso de Uso        

 

Un Caso de Uso es una descripción de las acciones de un sistema.  

 

Para los desarrolladores del sistema, está es una herramienta muy importante ya 

que es una técnica de aciertos  y errores para obtener los requerimientos del 

sistema desde el punto de vista del usuario. 

 

Se ha utilizado el diagrama de caso de uso en esta aplicación  para entender 

mejor el funcionamiento de la misma, los casos de uso son qué hace el sistema 

desde el punto de vista del usuario, es decir describen el uso del sistema y como 

se interactúa con el usuario 

 

Para ampliar la información de los casos de uso revise el   Anexo Nro.3 
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DIAGRAMA PRINCIPAL 

 

                                                     Figura N. 1                                                        

 AUTORAS: Gloria María Bustamante y Mayra Merino 
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5.1.2  Diagramas de Clase      

                                                  

Es la representación gráfica de cada una de las clases participantes en la 

Multimedia, los mismos que facilitan el desarrollo del trabajo. 

 

Un diagrama de clase es un tipo de diagrama estático que describe la estructura 

de un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los 

diagramas de clases son utilizados durante el proceso de análisis y diseño de los 

sistemas, donde se crea el diseño conceptual de la información que se manejará 

en el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la 

relación entre uno y otro. 

 

Para una amplia información ver  Anexo Nro.3 

 

5.1.3  Diagramas de Componentes  

 

Este diagrama  está íntimamente ligado al sistema informático. Brinda 

información acerca de todos los componentes que forman parte de la Multimedia 

tales como audio, sonido, videos, animaciones.  

 

Los diagramas de componente  son utilizados para modelar la vista estática y 

dinámica de un sistema. Muestra la organización y las dependencias entre un 

conjunto de componentes.  

 

No es necesario que un diagrama incluya todos los componentes del sistema, 

normalmente se realizan por partes.  

 

Uno de los usos principales es que puede servir para ver qué componentes 

pueden compartirse entre sistemas o entre diferentes partes de un sistema. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema
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DIAGRAMAS DE COMPONENTES                                              

 

Figura N. 2   AUTORAS: Gloria María Bustamante, Mayra Malena Merino 

 

5.1.4 Estándares de Codificación 

 

Los estándares de codificación permiten determinar la forma de nombrar 

apropiadamente cada uno de los componentes, controles, objetos clases así 

como los elementos que integraran las interfaces de usuario. 

 

En esta aplicación un estándar de codificación son reglas que se siguen para la 

escritura del código fuente. (Como identificar las variables, las funciones o 

métodos, etc.) De tal manera que otros programadores se les faciliten entender 

su código es por eso que un estándar de codificación es muy importante en 

cualquier Software a realizar. 
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A continuación se citan algunos estándares utilizados en la Multimedia: 

 

 Estandarización de la Interfaz de Usuario 

  

Títulos 

 

Para los títulos usaremos la fuente: ARIAL con un tamaño de 14 Pts 

Estilo Negrita, color base: Negro. 

 

Sub. Títulos 

 

Para los sub. Títulos usaremos la fuente: ARIAL con un tamaño de 12 

Pts Estilo Negrita, color base Negro. 

 

Contenidos 

 

Para el desarrollo de contenidos usaremos la fuente: ARIAL con un 

tamaño de 11 Pts estilo NORMAL, color base NEGRO. 

 

 Notación – Tipos de datos Variables  

  

Para las variables que contienen tipos de datos primitivos del lenguaje y propios 

deben definir un prefijo de 3 caracteres que identifiquen el tipo de dato más un 

nombre descriptivo de la variable que puede estar compuesto de varias palabras, 

con la primera letra de cada palabra en mayúscula y expresiones en singular. 

 

 Notación – Controles 

 

Todos los controles que se utilicen dentro de una forma deben tener nombres 

conformados por 3 caracteres que identifiquen el tipo de control (Prefijo) en 

minúsculas y un nombre en singular, que puede estar compuesto de varias 

palabras, con la primera letra de cada palabra en mayúscula. 

 
En el  Anexo N. 4   se encuentran los estándares de codificación detallados. 
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5.1.5  Diseño Físico. 

 

Representa la forma de cómo el usuario aprecia la solución realizada. 

Entre estas se detalla los requerimientos necesarios para que el usuario pueda 

acceder y beneficiarse de manera adecuada. 

 

Para la cual se detalla de la siguiente forma: 

 

Usuario.- quien accede a la multimedia la que funciona en forma centralizada y 

no está diseñada para trabajar en red. 

 

Para la instalación y ejecutación de la Multimedia se necesitan los siguientes 

requerimientos. 

 

Computador.-considerado el ordenador informático que contemple  las 

siguientes características: 

 

Descripción del Software a utilizar:  

 

 S.O Windows XP o superior (controladores de audio y video)  

 Framework 2.0 

 Pluning Macromedia Flash  

 

Descripción de Hardware a utilizar:  

 

 Parlantes 

 Monitor, teclado, ratón. 

 Espacio libre en disco duro 20 GB. 

 Mínimo 128 MB. En memoria RAM  

 Resolución de Pantalla 1024 X 768  

 Calidad de Color 256 (32 bits)  

 Procesador Pentium IV o superior  
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5.2  Desarrollo. 

 

La presente Multimedia se elaboró con información extraída del  MÓDULO VI, 

“COMUNICACIÓN ELECTRÓNICA – TELEVISIÓN ” DE LA  CARRERA DE 

COMUNICACIÓN SOCIAL DEL ÁREA DE LA  EDUCACIÓN, EL ARTE Y  LA 

COMUNICACIÓN  DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA, PERIODO 

2009” 

 

En el Macro proyecto de Construcción de Herramientas Didácticas como punto 

de partida para la elaboración  de la Multimedia se dicto el  taller de capacitación 

el cual se brindo asesoría en lo referente al material que se utilizó para el 

desarrollo entre los cuales constan las  plantillas estándar, las que constan de  

Doc._ Rol es el cual contiene a cada uno de los integrantes del equipo y el tipo 

de rol que cada uno tiene, Doc.- Case, este documento se utilizó para registrar 

los casos de uso que se utilizó para el desarrollo de la multimedia, 

Doc_Estandar, el cual contiene lineamientos de cuadro de texto, audio, 

imágenes en general para el diseño de la multimedia, además herramientas 

informáticas ,entre otros. 

 

Es así que en los diagramas de caso de uso se utilizaron para obtener los 

requerimientos funcionales, los cuales  muestran todas las posibilidades que 

tiene el estudiante para navegar en la Multimedia. Para el  diseño y desarrollo de 

la Multimedia se empleo el programa  Visual Studio 2005(C#) el cual es de fácil 

utilización y codificación permitiendo tener mejor accesibilidad a cambios 

realizados en el transcurso del mismo. Utilizando además  las siguientes 

herramientas informáticas : adobe Photoshop para retocar imágenes, adobe 

audition  para editar audio, Macromedia flash 8 para hacer animaciones, 

Camtasia para generar archivos AVI, Microsoft Word para digitar texto, 

Enterprise Architect para hacer diagramas, casos de uso, los cuales nos 

ayudaron al complemento perfecto. 

 

Además  se verifico la Multimedia  que se encuentre con todos los componentes 

completos como son: sonido, audio, video, imágenes, animaciones que vayas 

acordes con el contenido del tema propuesto para que sea una aplicación 

atractiva llamativa y agradable al usuario. 
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El contenido de la aplicación consta de un ingreso al sistema, menú  principal  

como son cada una de las unidades, con formularios, evaluación y calificación. 

 

Utilizando estrictos métodos y una jerarquía de su construcción a fin de 

conseguir un orden, para que sea comprensible, claro y fácil 

 

Dentro de la Multimedia se constituye  una herramienta  atractivo, llamativo y 

concreto, lo cual ofrece ayuda a los estudiantes del Módulo VI de la Carrera de 

Comunicación Social de la Modalidad a Distancia, de la Universidad Nacional de 

Loja, brindando la facilidad de acceder al sistema sin dificultad por lo tanto no es 

necesario tener conocimientos de programación para poder utilizar esta 

herramienta. 

 

Una vez realizado la Multimedia  de comunicación social se procedió a realizar 

los manuales de programador y del usuario , la finalidad del manual de 

programador, es mostrar el código fuente utilizado en programación, el manual 

del usuario sirve de guía de la Multimedia en donde se puede encontrar de forma 

ordenada, precisa y clara la instalación, los requerimientos , funcionamiento para 

mayor factibilidad del manejo del usuario ,en todo lo referente a pantallas, 

enlaces  y elementos que conforman la aplicación . 

 

5.3 Validación. 

 

Culminada la Multimedia  se procede a la fase de validación para la cual se 

utilizará un instrumento en el que se consideran aspectos relacionados con la 

Calidad Técnica y Educativa. 

 

Dentro de Calidad Técnica se considera requerimientos de uso, interfaz y 

navegación. 

 

Requerimientos de uso, este se relaciona con la capacidad  computacional en el 

cual vamos a instalar la Multimedia, posteriormente tenemos la interfaz la cual 

está relacionada con el diseño de pantallas, sonidos, y animaciones que están 

acordes con el contenido del Módulo VI  de la Carrera de Comunicación Social 
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Modalidad a Distancia, siendo además la parte esencial para facilitarle al usuario 

su aprendizaje. A continuación en la fase de navegación se determina en gran 

medida la facilidad de uso de la Multimedia, tomando como una buena 

estructuración el mapa de navegación que permite acceder fácilmente la 

información que se presenta 

 

Los aspectos relacionados con la Calidad Educativa entre estos tenemos: 

objetivos propuestos  que ayudan al diseño de la Multimedia, tomando en cuenta 

el resultado que se espera lograr  del Proceso de Aprendizaje y la necesidad 

educativa que se desea cubrir. La parte del contenido  están relacionados con el 

tema, actualización, redacción ortografía, acorde con el tipo de usuario. El 

segmento en teorías de instrucción  depende del diseño instruccional de la 

Multimedia, varían según el papel que desempeñe la transmisión de información, 

evaluación  de estudiantes presentación de ejemplos, motivación y simulación de 

fenómenos 

 

Tomando en cuenta los aspectos antes mencionados se realiza la validación por 

parte de la directora de tesis, persona que se encarga de verificar si  la 

Multimedia  cumple con los requerimientos necesarios para que tanto el  docente 

como el estudiante del Módulo VI “Comunicación Electrónica –Televisión ” de la 

Carrera de Comunicación Social de la Modalidad a Distancia, navegue sin 

problema en la aplicación , verificando así que la Multimedia  no presente errores 

al manipular las opciones indicadas, permitiendo mayor rapidez y seguridad en el 

acceso a la  información, con la finalidad de contribuir  en el aprendizaje 

captando la atención de los estudiantes. 

 

Como es normal a través  de la Validación se detectaron posibles errores los 

cuales fueron depurados para obtener la presentación sin problema, y una vez 

superado todos los  inconvenientes en la aplicación se realizó el 

empaquetamiento del programa.  

 

Adicionalmente  la Multimedia fue certificada   por el coordinador de la Carrera 

de Comunicación Social  una vez que verifico que aquella aplicación se acopla al 

Módulo mencionado dando su aceptación a dicho trabajo realizado  

Ver anexo 6 para más información 
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6. DISCUSIÓN 

 

La presente investigación: Elaboración de un Software Educativo, a través de 

una herramienta Multimedia, para el Módulo VI de la Carrera Comunicación  

Social  Modalidad a Distancia, del Área  de la Educación el Arte, y la 

Comunicación de la Universidad Nacional de Loja, fue elaborado con el propósito 

fundamental de coadyuvar en el  Proceso de Enseñanza Aprendizaje de los 

educandos y despertar en ellos el deseo por aprender. 

 

Con el desarrollo de la presente Multimedia se cumplió con el  objetivo  principal 

que es el de proporcionar una herramienta Multimedia como material didáctico 

para el Proceso de Enseñanza Aprendizaje a los estudiantes del módulo VI de la 

Carrera de Comunicación Social de la Modalidad a Distancia, y los objetivos  

específicos   es la  elaboración de   los casos de uso y los diagramas de clases 

los cuales se usan para obtener los requerimientos funcionales, los cuales  

muestran todas las posibilidades que tiene el estudiante para navegar en la 

Multimedia permitiendo  al estudiante  llevar sus actividades estudiantiles de  

forma interactiva ya que cuenta con un conjunto de animaciones, imágenes, 

videos, que pueden hacer el aprendizaje más viable aprovechando al máximo los 

beneficios de la informática, la presente Multimedia es de fácil manejo, por lo que 

no es impedimento para su uso.  

 

Además  se considera  que la Multimedia es un referente importante en beneficio 

de la educación,  la comunidad universitaria y sin duda alguna para los 

educandos de la Modalidad a Distancia. 

 

De esta manera la Multimedia fue certificada   por el coordinador de la Carrera 

de Comunicación Social  una vez que verifico que aquella aplicación se acopla al 

Módulo mencionado dando así su aceptación a dicho trabajo realizado  
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7. CONCLUSIONES 

 

En base de los objetivos alcanzados podemos esclarecer las siguientes 

conclusiones 

 

  La Multimedia contribuirá  como instrumento de apoyo para el Proceso 

Enseñanza Aprendizaje de los estudiantes de  la  Carrera de 

Comunicación Social Modalidad a Distancia, del Área de la Educación, el 

Arte y la Comunicación de la Universidad Nacional de Loja.  

 

 

 Para el diseño y elaboración de la Multimedia se utilizó la información 

contenida en el Módulo VI “Comunicación Electrónica – Televisión” de la 

Carrera de Comunicación Social, del Área de la Educación, el Arte y la 

Comunicación. 

 

 

 Durante el desarrollo de la Multimedia se utilizaron herramientas 

actualizadas que fueron de fácil manejo, manipulación y que permitieron 

trabajar en las distintas fases para obtener un resultado de calidad.  

 

 

 Que a través de la Multimedia se logrará un aprendizaje significativo por 

ser un material netamente educativo e ilustrativo que despertará interés 

en los educandos 

 

 

 La  Multimedia  tendrá muy buena aceptación, por parte de los docentes 

como estudiantes del Módulo VI de la Modalidad a Distancia, debido a 

que es una herramienta de trabajo innovadora que facilita la movilización 

de la información, rápida y veras.    

 

 En el aspecto didáctico, la Multimedia es el material ilustrativo, 

demostrativo, convincente, más avanzado porque se combina una serie 

de elementos que ayudan a darle interactividad.    
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 El desarrollo de esta Multimedia Educativa fortalecerá el Proceso de 

Enseñanza Aprendizaje, como el desarrollo de la creatividad e introducir 

deseos de querer saber y manejar una innumerable capacidad de 

información, especialmente a los estudiantes que asisten a la Modalidad  

a Distancia  de la Universidad Nacional de Loja.  
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8. RECOMENDACIONES 

 

De acuerdo a las conclusiones planteadas se ha creído  conveniente hacer las 

siguientes recomendaciones: 

 

 Se considera importante seguir elaborando este tipo de herramientas 

como ayuda en el Proceso de Enseñanza Aprendizaje para el estudiante. 

 

 Utilizar el Software Educativo Multimedia en el Proceso de Enseñanza-

Aprendizaje de forma adecuada y positiva, logrando de esta manera 

transformar la educación. 

 

 Elaborar un Software Educativo Multimedia actualizado cuando sea 

necesario, utilizando las nuevas  tecnologías como herramientas 

didácticas indispensables para lograr aprendizajes significativos. 

 

  Entregar la herramienta a cada uno de los estudiantes para que lo 

utilicen como  apoyo para reforzar el aprendizaje en sus hogares. 
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Manual del Usuario 

1. Introducción 

 

El Sistema Multimedia de Aprendizaje sobre la Televisión es una aplicación que 

permite al usuario aprender sobre los principios básicos del periodismo 

televisivo. Cuenta con evaluaciones y videos que permiten al usuario revisar sus 

conocimientos y relacionarlos con contenido multimedia de alta calidad y 

transcendencia en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

El programa ha sido especialmente diseñado para facilitar su manejo, tanto a los 

usuarios que trabajen con programas de Windows, como los que trabajan en 

páginas Web. 

 

2. Pre-Requisitos de la Aplicación 

 

 Procesador: Pentium IV, se recomienda 2GHz o más. 

 RAM: mínimo 512 Mb, se recomienda 1Gb. 

 Monitor: SVGA con resolución de 1024 x 768 pixeles. 

 Software: 

 

o Sistema Operativo Windows XP SP2 o superior. 

o framework2.0 

o Windows Media Player 10 o superior. 

o Adobe Flash Player Plugin 10 o superior. 

o Adobe Flash Player ActiveX. 

 

3. Manual del Usuario 

 
 

El Sistema Multimedia Educativo, muestra al usuario una pantalla de 

presentación que incluye el nombre de la institución, el módulo y los autores. 
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Después, automáticamente, aparece la pantalla de ingreso al sistema. Aquí 

encontraremos una animación y, en la parte inferior, un botón de continuar para 

ingresar a  la multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La multimedia presenta al usuario el índice de contenidos que le permite escoger 

entre:  

 La carta descriptiva. 

 Los capítulos 1, 2 y 3 con sus respectivos contenidos. 

 Las evaluaciones. 

 El glosario de términos. 
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 Los videos utilizados como material de apoyo. 

 Y, los íconos ubicados en la parte superior derecha que permiten: 

activar/desactivar el sonido de la multimedia, acceder a la pantalla 

“acerca de”, la ayuda de la multimedia, ir a la página principal, y salir de 

la aplicación. 

 

 

 

Fig. 1. Pantalla Principal: Índice de contenidos 

 

 

3.1. Carta Descriptiva 

 

En este apartado encontrará, en la parte superior, botones que le permitirán 

navegar por el contenido de la carta descriptiva: 

 

 Presentación 

 Misión y visión 

 Objetivos 

 Lineamientos, y, 

 Referente teórico 
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Fig. 2. Carta Descriptiva: Presentación 

 

La pantalla por defecto es la correspondiente a la presentación de la carta 

descriptiva. Cada botón nos lleva a un apartado distinto; en la parte izquierda de 

cada pantalla se encuentra detallado el índice de contenidos de la multimedia y, 

en la parte superior derecha observamos el menú de la multimedia. 

 

La opción Misión y Visión, permite al usuario la misión y visión de la carta 

descriptiva. 

 

 

Fig. 3 Carta Descriptiva: Misión y Visión 

 

La opción Objetivos, permite al usuario visualizar una breve presentación de los 

objetivos de la Carta Descriptiva. 
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Fig. 4. Carta Descriptiva: Objetivos 

 

 

La opción Lineamientos, permite al usuario conocer los diferentes elementos 

que conforman la acreditación del módulo con sus respectivos valores. 

 

 

 

Fig.5. Carta Descriptiva: Lineamientos 

 

La opción Referente teórico, permite al usuario visualizar la duración del 

módulo, las diferentes fases del módulo y los contenidos que se abordarán en el 

curso. 
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Fig.6. Carta Descriptiva: Referente teórico 

 

Capítulo 1: La Televisión 

 

Este capítulo desarrolla de forma completa los puntos básicos de la televisión; 

entre ellos: 

 

 Historia 

 La televisión como medio de comunicación 

 La televisión en el país 

 La televisión a color 

 Esquema de una cámara de televisión 

 Transmisión de la señal de televisión 

 Recepción de la señal en color 

 Sistemas de colores 

 Tipos de transmisión 

 

En la parte inferior de cada pantalla se ubican los botones de navegación 

(anterior y siguiente) que le permiten navegar entre los contenidos del capítulo. 
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Fig. 7. Capítulo 1: Introducción a la  Televisión 

 

Fig. 8. Capítulo 1: La televisión como medio de comunicación 

                                

Fig. 9. Capítulo 1: La televisión en el país 
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Fig.10. Capítulo 1: Esquema de una cámara de TV 

Fig.11. Capítulo 1: Transmisión de la señal de TV 

 

Fig.12. Capítulo 1: Sistemas en colores 
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Fig.13. Capítulo 1: Tipos de transmisión 

                                        

3.2. Capítulo 2: Gramática Visual 

 
Este capítulo desarrolla los contenidos correspondientes a la gramática visual: 

 El guión televisivo 

 La cámara 

 Acción de cerrar y abrir el zoom 

 

En la parte inferior de cada pantalla se ubican los botones de navegación 

(anterior y siguiente) que le permiten navegar entre los contenidos del capítulo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.14. Capítulo 2: Gramática Visual 
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                                                              Fig.15. Capítulo 2: El guión televisivo 

                                      Fig.16. Capítulo 2: Acción de cerrar y abrir el zoom 

 

Capítulo 3: Redacción para televisión 

Este capítulo desarrolla los contenidos correspondientes al apartado redacción 

para televisión: 

 

 Redacción de noticias para TV 

 La secuencia 

 La entrevista 

 El reportaje 

En la parte inferior de cada pantalla se ubican los botones de navegación 
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(anterior y siguiente) que le permiten navegar entre los contenidos del capítulo. 
 

 

Fig.17. Capítulo 3: Redacción de noticias para televisión 

 

Fig.18. Capítulo 3: La secuencia 

 

Fig.19. Capítulo 3: La entrevista                                                

3.4. Evaluación.- Este apartado contiene diez cuestiones que permiten al 
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usuario evaluar el conocimiento adquirido. 

 

En la parte inferior de cada pantalla se ubican los botones de navegación 

(anterior y siguiente) que le permiten navegar entre los contenidos del capítulo. 

 

 

 

Fig.20. Evaluación: primera pantalla 

 

 

 

Fig.21. Evaluación: segunda pantalla 
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Fig.22. Evaluación: tercera pantalla 

 

Después de responder las preguntas de la evaluación se debe pulsar el botón 

terminar para que el software presente la página de resumen de la evaluación 

que presenta los datos siguientes: 

 

 Preguntas evaluadas 

 Preguntas contestadas correctamente, y 

 Preguntas erradas 

 

 

Fig.23. Evaluación: hoja de resumen 
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3.5. Videos 

 

Este apartado permite al usuario acceder fácilmente a varios videos sobre la 

televisión: 

 

 Historia de la televisión 

 ¿Quién inventó la televisión? 

 La comunicación 

 

 

 

Fig.24. Video: historia de la televisión 

 

 

El sistema multimedia le permite observar cada uno de los videos con la ayuda 

de un clic sobre el título correspondiente. 

 

3.3. Glosario 

 

En este apartado se definen y comentan varios términos especializados 

utilizados en la multimedia, con el fin de ayudar al lector a comprender mejor el 

significado de ciertas palabras. 
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Fig.25.  Glosario de términos 

 

3.4. Ayuda 

 

El sistema de ayuda está presente a lo largo de todo el sistema multimedia y 

contiene la información necesaria para el correcto uso de la de la aplicación. 

 

 

  

Fig.26. Ayuda de la multimedia 
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MANUAL DEL PROGRAMADOR 

1.  Introducción 

El Sistema Multimedia de Aprendizaje sobre la Televisión es una aplicación que 

permite al usuario aprender sobre los principios básicos del periodismo 

televisivo. Cuenta con evaluaciones y videos que permiten al usuario revisar sus 

conocimientos y relacionarlos con contenido multimedia de alta calidad y 

transcendencia en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

El programa ha sido especialmente diseñado para facilitar su manejo, tanto a los 

usuarios que trabajen con programas de Windows, como los que trabajan en 

páginas Web. 

 

2. Manual del Programador 

En este manual se explicarán los procesos empleados en el desarrollo de la 

multimedia e implementados en el lenguaje de programación C#. 

 

2.1. Documentación 

Como parte integrante de la documentación de la multimedia se elaboraron los 

siguientes manuales: 

a) Manual del usuario 

b) Manual del programador 

 

2.2. Inicio de la aplicación 

Al inicio de la aplicación se cargan tres formularios: la pantalla de presentación, 

la pantalla de ingreso al sistema y el índice de contenidos. 

 

El primer formulario en desplegarse es la pantalla de presentación que incluye el 

nombre de la institución, el módulo y los autores. A continuación presentamos 

tanto la imagen como el código: 

 

El código del formulario es el siguiente: 
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private void frmSplash_Load(object sender, EventArgs e){ 
            tmrReloj.Start(); 
            picimagen .ImageLocation = MediaTool.UrlImagen + "iimagen.jpg"; 
        } 
private void tmrReloj_Tick(object sender, EventArgs e){ 
            if (pgbAvance.Value >= 100){ 
                tmrReloj.Stop(); 
                this.Hide(); 
                new Frm.frmIntro().Show(); 
            }else{ 
                pgbAvance.Value += 2; 
                this.Opacity += 0.05; 
            } 
        } 
 
 
Después, automáticamente, aparece la pantalla de ingreso al sistema. Aquí 

encontraremos una animación y, en la parte inferior, un botón de continuar para  

Ingresar a  la multimedia. 
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El código del formulario es el siguiente: 

 

private void btn_Continuar_Click(object sender, EventArgs e){ 
            this.Close(); 
            new Frm.frmIndice().Show(); 
        } 
 
private void flaIntroduccion_Enter(object sender, EventArgs e){ 
            flaIntroduccion.Movie = MediaTool.UrlFlash + "intro.swf"; 
        } 
 
La multimedia presenta al usuario el índice de contenidos que le permite escoger 

entre:  

 La carta descriptiva. 

 Los capítulos 1, 2 y 3 con sus respectivos contenidos. 

 Las evaluaciones. 

 El glosario de términos. 

 Los videos utilizados como material de apoyo. 

 Y, los íconos ubicados en la parte superior derecha que permiten: 

activar/desactivar el sonido de la multimedia, acceder a la pantalla 

“acerca de”, la ayuda de la multimedia, ir a la página principal, y salir de 

la aplicación. 
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                                                 Fig. 1. Pantalla Principal:  

Índice de contenidos 

El código del formulario es el siguiente: 

 

private void label1_Click(object sender, EventArgs e){ 
            pictureBox2_Click(null, null); 
            PlaySoundType(); 
            this.Close(); 
            new Capitulo1.frm1_1().Show(); 
        } 
private void label2_Click(object sender, EventArgs e){ 
            pictureBox2_Click(null, null); 
            PlaySoundType(); 
            this.Close(); 
            new Capitulo2.frm2_1().Show(); 
        } 
private void label3_Click(object sender, EventArgs e){ 
            pictureBox2_Click(null, null); 
            PlaySoundType(); 
            this.Close(); 
            new Capitulo3.frm3_1().Show(); 
        } 
private void label20_Click(object sender, EventArgs e){ 
            this.Dispose(); 
            new frmVideos().Show(); 
        } 
 
private void label21_Click(object sender, EventArgs e){ 
            this.Dispose(); 
            new CartaDes.frmCarta1().Show(); 
        } 
 
private void label22_Click(object sender, EventArgs e){ 
            this.Dispose(); 
            new Evaluar.frmEvaluar1().Show(); 
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        } 
private void PlaySoundType(){ 
            Program.Sound("type.wav", picSoundMovie); 
        } 
private void swfHist_Enter(object sender, EventArgs e) 
        { 
            swfHist.Movie = MediaTool.UrlFlash + "Indice.swf"; 
        } 
private void frmIndice_Load(object sender, EventArgs e){ 
            Program.Sound("fondo1.wav", picSoundMovie); 
            swfHist.Width = 344; 
            swfHist.Height = 315; 
            swfHist.Movie = MediaTool.UrlFlash + "Indice.swf"; 
        } 
 

1.1. Diseño de la interfaz gráfica 

El diseño de la pantalla de la multimedia tiene el formato siguiente: 

 

 

Fig. 2. Capítulo 1: Comunicación Institucional 

 

1. En la parte superior derecha de la ventana se encuentra el menú  con 

cuatro opciones: 

a. Activar/desactivar el sonido de la multimedia 

b. Acceder a la pantalla “acerca de” 

c. Ayuda de la multimedia 

d. Ir a la página principal, y  

e. Salir de la aplicación. 

 

El código para el funcionamiento del menú es el siguiente: 
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private void picSoundMovie_Click(object sender, EventArgs e) { 
            Program.Sound("fondo1.wav", picSoundMovie); 
        } 

private void pictureBox2_Click(object sender, EventArgs e) { 
            Program.Sound("stop.wav", picSoundMovie); 
        } 
 

private void picAcercaDe_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Dispose(); 
            new frmAcercade().Show(); 
        } 

private void picAyuda_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Dispose(); 
            new frmAyuda().Show(); 
        } 

private void picSalir_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            if (MessageBox.Show(this, "Salir de la Multimedia", "La Television", 
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Exclamation) == 
DialogResult.Yes) 
                Application.Exit(); 
        } 
 

2. En la parte izquierda de la ventana se despliega el índice de contenidos 

de cada capítulo y el acceso directo a la ventana de videos de la 

multimedia 

 

El código es el siguiente: 

 

private void label4_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            pictureBox2_Click(null, null); 
            PlaySoundType(); 
            this.Close(); 
            new Capitulo1.frm1_1().Show(); 
        } 
private void label5_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            pictureBox2_Click(null, null); 
            PlaySoundType(); 
            this.Close(); 
            new Capitulo1.frm1_4().Show(); 
        } 
 
private void label6_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
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            pictureBox2_Click(null, null); 
            PlaySoundType(); 
            this.Close(); 
            new Capitulo1.frm1_9().Show(); 
        } 
 
private void label7_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            pictureBox2_Click(null, null); 
            PlaySoundType(); 
            this.Close(); 
            new Capitulo1.frm1_14().Show(); 
        } 
 
private void pictureBox4_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Dispose(); 
            new frmVideos().Show(); 
        } 

3. En la parte inferior central de la ventana se encuentra la barra de 

navegación con cuatro opciones: primero, anterior, siguiente y último. 

El código es el siguiente: 

private void picPrimero_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Close(); 
            new frm1_1().Show(); 
        } 
 

private void picAnterior_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Close(); 
            new frm1_9().Show(); 
        } 
 

private void picSiguiente_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Close(); 
            new frm1_11().Show(); 
        } 

private void picUltimo_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Close(); 
            new frm1_32().Show(); 
        } 
Nota: a manera de ejemplo se utilizó el formulario (frm1_10); los valores de los 

formularios llamados con cada botón varían de acuerdo a la ubicación del 

usuario. 
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1.2. Formularios 

 

Cada uno de los formularios tiene sus características propias como la inclusión 

de audio y video y la carga inicial del propio formulario. 

 

  

Fig.3. Capítulo 2: La televisión a color 

 

El código para cada una de estas características es el siguiente: 

 

private void PlaySoundType() 
        { 
            Program.Sound("type.wav", picSoundMovie); 
        } 
private void lblV1_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            wmpVideo.URL = MediaTool.UrlVideo + "Historia.avi"; 
        } 
public frmIndice() 
        { 
            InitializeComponent(); 
        } 
 

1.3 Evaluaciones 

Los formularios que conforman la evaluación codifican las operaciones 

siguientes: 

 

 Registrar el valor (calificación) de la evaluación en el archivo 

calificación.dat 

 Comprobar si la opción escogida es la correcta o no y registrar el valor 

correspondiente al acierto o al error. 
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Fig.4. Evaluación 

 

El código correspondiente a cada una de estas operaciones: 

public void RegistraValor(int valor) 
        { 
            string fileName = "c:/calificacion.dat"; 
            StreamWriter writer = File.AppendText(fileName); 
            writer.WriteLine(valor); 
            writer.Close(); 
        } 
 
private void picSiguiente_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            //Pregunta 1 
            if (rdbVerdadero.Checked == true && rVerdad.Checked == true && 
rF.Checked == false) 
                RegistraValor(1); 
            else 
                RegistraValor(0); 
 
            //Pregunta 2 
            if (r1959.Checked == true) 
                RegistraValor(1); 
            else 
                RegistraValor(0); 
 
            //Pregunta 3 
            if (rQuito.Checked == true) 
                RegistraValor(1); 
            else 
                RegistraValor(0); 
 
            this.Dispose(); 
            new Evaluar.frmEvaluar2().Show(); 
        } 
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La ventana final es la encargada de recopilar toda la información y presentar el 

resumen de los resultados. El código es el siguiente: 

 

private void frmResultados_Load(object sender, EventArgs e) 
        { 
            try 
            { 
                string nota = ""; 
                int suma = 0; 
                int cc = 0; 
                int nc = 0; 
                int contp = 0; 
                string preg_mala = ""; 
                string fileName = "c:/calificacion.dat"; 
                FileStream stream = new FileStream(fileName, FileMode.Open, 
FileAccess.Read); 
                StreamReader reader = new StreamReader(stream); 
 
                while (reader.Peek() > -1) 
                { 
                    contp++; 
                    nota = reader.ReadLine(); 
                    suma = suma + Convert.ToInt32(nota); 
 
                    if (Convert.ToInt32(nota) == 0) 
                    { 
                        nc++; 
                        preg_mala = preg_mala + Convert.ToString(contp) + ", "; 
                    } 
                    else 
                        cc++; 
                } 
                reader.Close(); 
 
                lblOk.Text = Convert.ToString(cc); 
                lblMal.Text = Convert.ToString(nc); 
                lblTotal.Text = Convert.ToString(cc + nc); 
                //lblmal.Text = preg_mala; 
            } 
            catch (Exception) { } 
 
        } 
 

 

 

1.3. Plataforma de desarrollo 

La plataforma utilizada es Microsoft Visual Studio.NET 2005, como lenguaje de 

programación se utilizó C#. Cabe indicar que para el correcto funcionamiento de  
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el código correspondiente a cada una de estas operaciones: 

public void RegistraValor(int valor) 

        { 

            string fileName = "c:/calificacion.dat"; 

            StreamWriter writer = File.AppendText(fileName); 

            writer.WriteLine(valor); 

            writer.Close(); 

        } 

 

private void picSiguiente_Click(object sender, EventArgs e) 

        { 

            //Pregunta 1 

            if (rdbVerdadero.Checked == true && rVerdad.Checked == true && 

rF.Checked == false) 

                RegistraValor(1); 

            else 

                RegistraValor(0); 

 

            //Pregunta 2 

            if (r1959.Checked == true) 

                RegistraValor(1); 

            else 

                RegistraValor(0); 

 

            //Pregunta 3 

            if (rQuito.Checked == true) 

                RegistraValor(1); 

            else 

                RegistraValor(0); 

 

            this.Dispose(); 

            new Evaluar.frmEvaluar2().Show(); 

        } 
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private void frmResultados_Load(object sender, EventArgs e) 

        { 

            try 

            { 

                string nota = ""; 

                int suma = 0; 

                int cc = 0; 

                int nc = 0; 

                int contp = 0; 

                string preg_mala = ""; 

                string fileName = "c:/calificacion.dat"; 

                FileStream stream = new FileStream(fileName, FileMode.Open, 

FileAccess.Read); 

                StreamReader reader = new StreamReader(stream); 

 

                while (reader.Peek() > -1) 

                { 

                    contp++; 

                    nota = reader.ReadLine(); 

                    suma = suma + Convert.ToInt32(nota); 

 

                    if (Convert.ToInt32(nota) == 0) 

                    { 

                        nc++; 

                        preg_mala = preg_mala + Convert.ToString(contp) + ", "; 

                    } 

                    else 

                        cc++; 

                } 

                reader.Close(); 

 

                lblOk.Text = Convert.ToString(cc); 

                lblMal.Text = Convert.ToString(nc); 

                lblTotal.Text = Convert.ToString(cc + nc); 

                //lblmal.Text = preg_mala; 
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Documento de Use Case 

 

Los Casos de uso se usan para obtener los requerimientos  funcionales, ya que 

facilitan la comunicación entre los analistas y los usuarios, entre los analistas y 

los clientes. 

 

A continuación estos Casos  de Uso muestran todas las posibilidades que tiene 

el usuario para navegar en la multimedia. 

 

 

Documento 

TÍTULO: Metodología de desarrollo de software 

SUBTITULO: Fases del desarrollo del proyecto 

VERSIÓN: ver II 

ESTADO: Borrador 

RESPONSABLE: Gloria María Bustamante 

Mayra Malena Merino Abad 

 

Versiones 

VERSIÓN FECHA AUTOR DESCRIPCIÓN 

1.0.2 24/07/09  Desarrollo de los modelos   

 

 

 

DIAGRAMAS DE CASOS DE USO 
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Artefacto: Diagrama de Caso de Uso, versión1.0- La Televisión  

 

Autores: Gloria María Bustamante González y Mayra Malena Merino Abad 

 

Descripción: el estudiante interactúa en el sistema con cada uno de los  contenidos 

del Momento I  

 

 

Figura N. 3 
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Artefacto: Diagrama de Caso de Uso, versión1.0- Gramática Visual 

 

Autores: Gloria María Bustamante González y Mayra Malena Merino Abad 

 

Descripción: el usuario interactúa en el sistema con cada uno de los contenidos del 

Momento II 

 

 

 

Figura N. 4 
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Artefacto: Diagrama de Caso de Uso, versión1.0- Redacción para Televisión 

 

Autores: Gloria María Bustamante González y Mayra Malena Merino Abad 

 

Descripción: el estudiante interactúa en el sistema con cada uno de los contenidos 

del Momento III 

 

                                           

Figura N. 5 
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CU-001: Ingresar al Sistema 

 

 

  

                                                                                                                                 CU-001 

Caso de Uso: Menú Principal, Multimedia 

Actores: Estudiante,  (E) Multimedia 

Propósito: El propósito de este caso de uso es iniciar el sistema educativo 

multimedia. 

Resumen: El usuario ingresa al sistema educativo multimedia y observa en 

la pantalla del computador el índice de contenidos. 

TIPO CURSO NORMAL DE EVENTOS 

Acción del actor Respuesta del sistema 

- El usuario hace clic en la 

presentación. 

- El sistema presenta el splash screen que indica que 

el programa ha comenzado a cargarse en memoria. 

 - El sistema presenta el índice de contenidos en el 

que se estructuran todos los contenidos del curso. 
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CU-002: Menú Principal  

 

  

                                                                                                                                    CU-002 

Caso de Uso: Presentar menú  principal 

Actores: Estudiante,  (E) Multimedia 

Propósito: El propósito de este caso de uso es presentar el menú 

principal al usuario. 

Resumen: Se presenta el menú principal del curso en pantalla. 

TIPO CURSO NORMAL DE EVENTOS 

Acción del actor Respuesta del sistema 

- El usuario hace clic en el icono menú 

principal. 

- El sistema presenta el índice de 

contenidos en el que se estructuran todos 

los contenidos del curso. 

- El estudiante hace clic en el nombre del 

video que desea visualizar. 

- El sistema despliega el video requerido en 

pantalla. 

- El usuario hace clic en el icono acerca 

de. 

- El sistema presenta el área, la carrera el 

tema de la multimedia así como el nombre 

de las autoras. 

- El usuario hace clic en el icono ayuda. - El sistema presenta una ventana dividida 

en dos partes: en el panel derecho se 

encuentran el contenido de la ayuda del 

curso y en el panel izquierdo se muestra la 

estructura de contenidos de todo el curso. 

- El usuario hace clic en el botón si de la 

pantalla de confirmación de salida. 

- El sistema cierra la aplicación multimedia. 
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CU-003: Presentar carta descriptiva 

                                                                                                                   CU-003 

Caso de Uso: Presentar carta descriptiva 

Actores: Estudiante,  (E) Multimedia  

Propósito: El propósito de este caso de uso es indicar la carta descriptiva 

al usuario. 

Resumen: Se presenta todo el contenido de la carta descriptiva en 

pantalla. 

TIPO CURSO NORMAL DE EVENTOS 

Acción del actor Respuesta del sistema 

- El usuario hace clic en la carta 

descriptiva. 

- El sistema presenta una ventana dividida en dos 

partes: en el panel derecho se encuentra 

desarrollado el contenido de la carta descriptiva y 

en el panel izquierdo se muestra la estructura de 

contenidos de todo el curso. 

- El usuario hace clic en el botón 

“adelante” de la barra de 

navegación. 

- El sistema presenta una nueva pantalla con la 

continuación de la teoría iniciada en la primera 

pantalla 

 

  



 

80 
 

CU-004: Presentar capítulo 1 – La Televisión 

                                                                                                                                                   CU-004 

Caso de Uso: Presentar capítulo 1 – La Televisión 

Actores: Estudiante,  (E) Multimedia  

Propósito: El propósito de este caso de uso es indicar el capítulo 1 – La 

televisión al usuario. 

Resumen: Se presenta todo el contenido del capítulo 1 – La televisión en 

pantalla. 

TIPO CURSO NORMAL DE EVENTOS 

Acción del actor Respuesta del sistema 

- El usuario hace clic en el 

capítulo 1 – La Televisión. 

- El sistema presenta una ventana dividida en dos 

partes: en el panel derecho se encuentra 

desarrollado el contenido de este capítulo y en el 

panel izquierdo se muestra la estructura de 

contenidos de todo el capítulo. 

- El usuario hace clic en el botón 

“adelante” de la barra de 

navegación. 

- El sistema presenta una nueva pantalla con la 

continuación de la teoría iniciada en la primera 

pantalla 

- El estudiante hace clic en el 

nombre del video que desea 

visualizar. 

- El sistema despliega el video requerido en pantalla. 

- El usuario hace clic en el icono 

acerca de. 

- El sistema presenta el área, la carrera el tema de la 

multimedia así como el nombre de las autoras. 

- El usuario hace clic en el icono 

ayuda. 

- El sistema presenta una ventana dividida en dos 

partes: en el panel derecho se encuentran el 

contenido de la ayuda del curso y en el panel 

izquierdo se muestra la estructura de contenidos de 

todo el curso. 
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CU-005: Presentar capítulo 2 – Gramática Visual 

                                                                                                                                                  CU-005 

Caso de Uso: Presentar capítulo 2 – Gramática Visual 

Actores: Estudiante,  (E) Multimedia 

Propósito: El propósito de este caso de uso es indicar el capítulo 2 – 

Gramática Visual al usuario. 

Resumen: Se presenta todo el contenido del capítulo 2 – Gramática 

Visual en pantalla. 

TIPO CURSO NORMAL DE EVENTOS 

Acción del actor Respuesta del sistema 

- El usuario hace clic en el capítulo 2 – 

Gramática Visual. 

- El sistema presenta una ventana dividida en dos 

partes: en el panel derecho se encuentra 

desarrollado el contenido de este capítulo y en el 

panel izquierdo se muestra la estructura de 

contenidos de todo el capítulo. 

- El usuario hace clic en el botón 

“adelante” de la barra de navegación. 

- El sistema presenta una nueva pantalla con la 

continuación de la teoría iniciada en la primera 

pantalla 

- El estudiante hace clic en el nombre 

del video que desea visualizar. 

- El sistema despliega el video requerido en 

pantalla. 

- El usuario hace clic en el icono acerca 

de. 

- El sistema presenta el área, la carrera el tema 

de la multimedia así como el nombre de las 

autoras. 

- El usuario hace clic en el icono ayuda. - El sistema presenta una ventana dividida en dos 

partes: en el panel derecho se encuentran el 

contenido de la ayuda del curso y en el panel 

izquierdo se muestra la estructura de contenidos 

de todo el curso. 
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CU-006: Presentar capítulo 3 – Redacción para Televisión 

                                                                                                                                   CU-006 

Caso de Uso: Presentar capítulo 3 – Redacción para Televisión 

Actores: Estudiante,  (E) Multimedia 

Propósito: El propósito de este caso de uso es indicar el capítulo 3 – 

Redacción para Televisión al usuario. 

Resumen: Se presenta todo el contenido del capítulo 3 – Redacción para 

Televisión en pantalla. 

TIPO CURSO NORMAL DE EVENTOS 

Acción del actor Respuesta del sistema 

- El usuario hace clic en el 

capítulo 3 – Redacción para 

Televisión. 

- El sistema presenta una ventana dividida en dos 

partes: en el panel derecho se encuentra 

desarrollado el contenido de este capítulo y en el 

panel izquierdo se muestra la estructura de 

contenidos de todo el capítulo. 

- El usuario hace clic en el botón 

“adelante” de la barra de 

navegación. 

- El sistema presenta una nueva pantalla con la 

continuación de la teoría iniciada en la primera 

pantalla 

- El estudiante hace clic en el 

nombre del video que desea 

visualizar. 

- El sistema despliega el video requerido en pantalla. 

- El estudiante hace clic en el 

nombre del video que desea 

visualizar. 

- El sistema despliega el video requerido en pantalla. 

- El usuario hace clic en el icono 

acerca de. 

- El sistema presenta el área, la carrera el tema de la 

multimedia así como el nombre de las autoras. 

- El usuario hace clic en el icono 

ayuda. 

- El sistema presenta una ventana dividida en dos 

partes: en el panel derecho se encuentran el 

contenido de la ayuda del curso y en el panel 

izquierdo se muestra la estructura de contenidos de 

todo el curso. 
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CU-007: Presentar evaluación 

                                                                                                              CU-007 

Caso de Uso: Presentar evaluación. 

Actores: Estudiante,  (E) Multimedia 

Propósito: El propósito de este caso de uso es indicar el proceso de 

evaluación del curso al usuario. 

Resumen: Se presenta la evaluación del curso en pantalla. 

TIPO CURSO NORMAL DE EVENTOS 

Acción del actor Respuesta del sistema 

- El usuario hace clic en 

evaluaciones. 

- El sistema presenta una ventana dividida en dos 

partes: en el panel derecho se encuentra la 

evaluación del contenido del curso y en el panel 

izquierdo se muestra la estructura de contenidos 

de todo el curso. 

- El usuario hace clic para escoger 

la respuesta a la pregunta que 

crea conveniente. 

- El sistema resalta en la pantalla la opción 

escogida por el usuario. 

- El usuario hace clic en el botón 

“adelante” de la barra de 

navegación. 

- El sistema presenta una nueva pantalla con la 

continuación de la evaluación iniciada en la 

pantalla anterior. 

- El usuario hace clic en botón 

terminar de la última pantalla de la 

evaluación. 

- El sistema presenta un resumen en el que se 

indica el total de preguntas evaluadas, las 

preguntas contestadas correctamente y las 

preguntas erradas por el usuario. 
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DIAGRAMAS DE CLASE 

 

Artefacto: Diagrama de Clases Multimedia Módulo VI 

Autores: Gloria María Bustamante González y Mayra Malena Merino Abad 

Descripción: Mediante el diagrama de clases podemos observar las herencias que 

existen en los formularios  

 

 

 Figura N. 6 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ANEXO 3 

DIAGRAMAS DE 

CASO DE USO 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

ESTÁNDARES DE CODIFICACIÓN 

 

 

Introducción 

 

Se determina la forma de llamar apropiadamente cada uno de los componentes, 

controles, objetos clases y demás componentes de programación así como los 

elementos que integrarán las interfaces de usuario. 

 

Consideraciones 

 

 Los nombres de namespace, clases, atributos, propiedades, métodos no 

se usara tildes si la palabra es tildada ni la letra ñ. 

 Todos los prefijos deben ser escritos en letras minúsculas 

 

Documento 

 

 

 

 

 

 

 

 

       TÍTULO 

Estándares de codificación del proyecto de 

herramientas didácticas 

ELABORACIÓN DE UN SOFTWARE 

EDUCATIVO MULTIMEDIA PARA EL MODULO 

VI, COMUNICACIÓN ELECTRONICA- 

TELEVISIÒN  DE LA CARRERA DE 

COMUNICACIÓN SOCIAL DEL AREA DE LA 

EDUCACIÒN, EL ARTE Y LA COMUNICACIÓN 

DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA,  

PERIODO 2009 

SUBTITULO: Estándares generales – fases I 

VERSIÓN: 1.0.0 

ESTADO: Borrador 

RESPONSABLE  

Gloria María Bustamante  

 Mayra Malena Merino 

Versiones 

VERSION FECHA AUTOR DESCRIPCION 

1.0.0 01/11/07 Gloria María Bustamante González 

Mayra Malena Merino Abad 

Definiciones  

roles 



 

 
 

Estandarización de la Interfaz de Usuario 

  

Títulos 

 Para los títulos usaremos la fuente: ARIAL con un tamaño de 14 Pts 

Estilo Negrita, color base: Negro. 

 

Sub. Títulos 

 Para los sub. títulos usaremos la fuente: ARIAL con un tamaño de 12 Pts 

Estilo Negrita, color base Negro. 

 

Contenidos 

 Para el desarrollo de contenidos usaremos la fuente: ARIAL con un 

tamaño de 11 Pts. estilo NORMAL, color base NEGRO. 

 

Imágenes 

 Las imágenes que se incluyan dentro del desarrollo de contenidos deben 

estar digitalizados para garantizar su calidad al momento de mostrar su 

contenido, los formatos recomendados son JPG, PNG, GIF, se 

recomienda para la manipulación de imágenes usar el Software ADOBE 

PHOTOSHOP o ADOBE ILUSTRATOR 

Audio 

 En caso de usar este recurso dentro del desarrollo de los contenidos 

deben presentarse en un formato universal que puede ser: Wav, se 

recomienda para la edición de estos tipos usar el software ADOBE 

AUDITION. 

Video 

 Si se usa videos como recursos para presentar información se deberá 

mostrarlo en un formato universal tratando al máximo de no requerir 

CODECS para su visualización, en el caso de incluir videos con 

codificación especial como un video tutorial se recomienda anexar como 

requerimientos previos los instaladores de los CODECS 

correspondientes, para la manipulación de este tipo de material se 

recomienda utilizar herramientas como ADOBE ULEAD VIDEO STUDIO 

o  CAMTASIA STUDIO 4. 



 

 
 

Animaciones 

 Para incluir recursos con animaciones se recomienda utilizar tecnología 

Macromedia Flash 8, ya que permite dividir todo en escenas, se 

recomienda para el desarrollo de este tipo de recursos usar: Swishmax. 

 

Notación – Tipos de datos Variables   

Para las variables que contienen tipos de datos primitivos del lenguaje y propios 

deben definir un prefijo de 3 caracteres que identifiquen el tipo de dato más un 

nombre descriptivo de la variable que puede estar compuesto de varias palabras, 

con la primera letra de cada palabra en mayúscula y expresiones en singular. 

Ejemplo: 

Int intEdad; 

 

Ítem Descripción 

Definiciones de tipos de datos 

Object Obj 

String Str 

Sbyte Sby 

Short Shr 

Int Int 

Long Lng 

Byte Byt 

Ushort Ush 

Uint Uin 

Ulong uln 

Flota Flt 

Double Dbl 

Bool Bln 

Char Chr 

DateTime Dtm 

Decimal Dec 

 

 

 



 

 
 

Notación – Controles 

 

Todos los controles que se utilicen dentro de una forma deben tener nombres 

conformados por 3 caracteres que identifiquen el tipo de control (Prefijo) en 

minúsculas y un nombre en singular, que puede estar compuesto de varias 

palabras, con la primera letra de cada palabra en mayúscula. 

Mayúscula. Ej.: Txt Nombre Usuario. 

 

Ítem  Descripción 

Label Lbl 

TextBox Txt 

Button Btn 

LinkButton Lnb 

ImageButton Imb 

HyperLink Hln 

DropDownList Dwl 

ListBox Lst 

DataGrid Dgr 

DataList dls  

CheckBox Chk 

CheckBoxList Chl 

RadioButtonList Rbl 

RadioButton Rab 

Image Img 

Panel Pnl 

Table Tbl 

PlaceHolder Plh 

Literal Lit 

TreeView Tvw 

User Control Usc 

TabStrip Tab 

Line Lin 

Frame Frm 

 



 

 
 

GLOSARIO 

 

Documento 

 

 

 

 

 

 

 

TÍTULO: Glosario 

SUBTITULO: Estándares generales – fases I 

VERSIÓN: 1.0.0 

ESTADO: Borrador 

RESPONSABLE  

Gloria María Bustamante  

 Mayra Malena Merino 

 

 

Versiones 

VERSION FECHA AUTOR DESCRIPCION 

1.0.0 08/01/09 Gloria María Bustamante González 

Mayra Malena Merino Abad 

Definiciones 

generales de 

términos. 

 

 

Introducción 

 

 

Se determina la forma de llamar apropiadamente cada uno de los documentos 

con los que se pretende llevar el control de las actividades. 

  



 

 
 

Termino Descripción 

Doc_Pla Contiene una descripción sobre el 

proyecto en general. 

 

Doc_Rol Contiene a cada uno de los 

integrantes del equipo y el tipo de rol 

que cada uno tiene. 

 

Doc_Est Contiene lineamientos de formato de 

texto, audio, imágenes en  general 

para el diseño de la multimedia. 

Doc_Pro Contiene el cronograma de cada una  

de las fases de la metodología y los 

tiempos en los que se debe cumplir 

las tareas. 

 

Doc_ProyTesis Este documento contiene bases que 

sirven como base para la elaboración 

del proyecto de tesis. 

Doc_Pru Es una plantilla que sirve para 

registrar pruebas y en caso de que 

sea necesario solicitar  cambios en la 

multimedia  

Doc_Case  

Este documento es para registrar los  

diagramas de casos de uso que se 

utilizó para el desarrollo de la 

multimedia. 

Diseño lógico y físico  En esta plantilla contiene las 

tecnologías y requerimientos del 

estudiante para que sirva de guía en 

la elaboración de la multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

ROLES DE EQUIPO 

Documento 

 

 

 

 

 

 

 

 

       TÍTULO 

Estándares de codificación del proyecto de 

herramientas didácticas 

ELABORACIÓN DE UN SOFTWARE EDUCATIVO 

MULTIMEDIA PARA EL MODULO VI, 

COMUNICACIÓN ELECTRONICA- TELEVISIÒN  

DE LA CARRERA DE COMUNICACIÓN SOCIAL 

DEL AREA DE LA EDUCACIÒN, EL ARTE Y LA 

COMUNICACIÓN DE LA UNIVERSIDAD 

NACIONAL DE LOJA,  PERIODO 2009-2010. 

SUBTITULO: Estándares generales – fases I 

VERSIÓN: 1.0.0 

ESTADO: Borrador 

RESPONSABLE  

Gloria María Bustamante  

 Mayra Malena Merino 

  

Versiones 

VERSION FECHA AUTOR DESCRIPCION 

1.0.0 01/11/07 Gloria María Bustamante González 

Mayra Malena Merino Abad 

Definiciones  roles 



 

 
 

 

Aspectos relacionados con la Calidad Técnica 

 

1.- Requerimientos de Uso: 

 

Se refiere al soporte computacional disponible para el uso del software. 

Características mínimas que deben poseer los equipos donde funcionará el 

software.  

 

1.1 Requerimientos de memoria 

 

512 MB como mínimo 

 

1.2. La Interacción con el software requiere de dispositivos de 

Entrada/Salida: 

 

 Pantalla               Tarjetas gráficas                      Teclado   

 Red                     Cámara de Video                     Otros      

 Ratón                   Micrófono              

 

N- Ítems SI NO 

1.3 

 

¿Incluye manual para su instalación y uso?   

1.4  ¿El tamaño de los archivos de datos es manejable en las unidades 

disponibles? 

  

1.5 ¿El tipo de pantalla corresponde a las disponibles?   

1.6 ¿El sistema operacional está disponible?   

 ¿Los sistemas de comunicación en redes están disponibles?   

 

  



 

 
 

2.- Interfaz: 

 

N- Ítems SI NO 

2.1 ¿La interfaz permite despertar y mantener el interés del usuario al 

trabajar con el software? 

  

2.2 ¿La interfaz está relacionada con los objetivos del software?   

2.3 ¿El diseño de la interfaz está relacionado con el contenido del 

software? 

  

2.4 ¿Presenta una cantidad adecuada de información en cada  pantalla?   

2.5 ¿Los elementos multimedia utilizados están relacionados con el 

contenido  

Presentado en el software? 

  

2.6 ¿Proporciona ayuda para codificar información?   

2.7 ¿El programa permite la posibilidad de abandono y reinicio cuando el 

usuario lo desee? 

  

2.8 ¿Posee sonido?   

2.9 ¿El usuario posee control sobre la velocidad del texto presentado en 

pantalla? 

  

2.10 ¿El usuario posee control sobre la velocidad del texto presentado en 

pantalla? 

  

2.11 ¿El usuario puede grabar sus avances?   

2.12 ¿Las animaciones están relacionadas con el contenido presentado?   

2.13 Las pantallas poseen equilibrio entre texto e imágenes   

2.14 ¿Las informaciones más importantes están resaltadas  con colores 

más Llamativos? 

  

2.15 Las pantallas muestran consistencia en cuanto a los  íconos    

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

EQUIPO 

 

Herramientas Didácticas 

 

 

 

 

:: Nombre de Equipo:    Módulo VI 

:: Nombre del Proyecto Diseño de Software 

Educativo, enmarcado dentro 

de la Ética Profesional 

:: Logotipo: Multimedia 

:: Nro. de integrantes:  2 

 

:: Fase I – demo funcional 

Inicio del proyecto: 17/01/09 

Finalización del proyecto : 31/07/09 

 

 

  



 

 
 

INVESTIGADORES 

 

Gloria 

 

:: Datos personales: 

Código Gloria 

Rol Líder , Verificador , Usuario 

Cédula 1103996649 

Nombres  Gloria María  

Apellidos Bustamante González 

Dirección Barrio el Plateado 

teléfonos 090690520 

Contactos  gloriaGonzalez_1981@hotmail .COM 

 

 

Mayra 

 

:: Datos personales: 

Código Mayra 

Rol Líder , Verificador , Usuario 

Cédula  

Nombres  Mayra Malena 

Apellidos Merino Abad 

Dirección Esteban Godoy 

teléfonos 080237558 

Contactos  Mayra_ Abad@hotmail.com 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

5.4   INSTRUMENTO PARA LA EVALUACIÓN DE SOFTWARE 

EDUCATIVO 

 

Instrucciones  

 

Con el presente instrumento evaluamos el Software Educativo considerando la 

Calidad Técnica y Calidad Educativa:  

 

 En la primera se evalúa los requerimientos de uso, interfaz y la 

navegación. 

  En la segunda los objetivos, contenido y las teorías de instrucción. 

 

Datos del Software 

 

 

Titulo del Software: 

 

 

 

Elaboración de un Software Educativo Multimedia para 

el Módulo VI, Comunicación Electrónica- Televisión de 

la Carrera de Comunicación Social del Área de 

Educación  Arte y Comunicación de la Universidad 

Nacional de Loja periodo 2009- 2010. 

Autores: Gloria María Bustamante González 

Mayra Malena Merino Abad 

Versión: 1.0.0 

Fabricante: Universidad Nacional de Loja 

Equipo informático recomendado: 

 

 

Procesador Pentium IV o superior 

Espacio libre en disco duro 20 MB. 

Mínimo 512 MB. En Memoria  RAM 

Resolución de Pantalla 1024 x 768 

Calidad de Color 256 (32 bits) 

Tener instalado Macromedia Flash 

Player 8. 

S.O Windows XP o superior 

(controladores de audio y video ) 

 

Área del conocimiento recomendada: Ciencias Sociales 

Edad recomendada para su uso: 19 años en adelante 

 



 

 
 

 

Aspectos relacionados con la Calidad Técnica 

 

1.- Requerimientos de Uso: 

 

Se refiere al soporte computacional disponible para el uso del Software. 

 

Características mínimas que deben poseer los equipos donde funcionará el 

Software. 

 

1.1 Requerimientos de memoria 

 

512 MB como mínimo 

 

1.2. La Interacción con el software requiere de dispositivos de 

Entrada/Salida: 

                           

 Pantalla  __X__      Tarjetas gráficas         ____               Teclado  __X__ 

 Red         ____        Cámara de Video       ____                Otros     __X__ 

 Ratón     __X__       Micrófono                  ____ 

 

 

 

  

N- Ítems SI NO 

1.3 ¿Incluye manual para su instalación y uso?   

1.4  ¿El tamaño de los archivos de datos es manejable en las unidades 

disponibles? 

X  

1.5 ¿El tipo de pantalla corresponde a las disponibles? X  

1.6 ¿El sistema operacional está disponible? X  

 ¿Los sistemas de comunicación en redes están disponibles?   



 

 
 

2.- Interfaz: 

N- Ítems SI NO 

2.1 ¿La interfaz permite despertar y mantener el interés del usuario al 

trabajar con El software? 

X  

2.2 ¿La interfaz está relacionada con los objetivos del software? X  

2.3 ¿El diseño de la interfaz está relacionado con el contenido del software? X  

2.4 ¿Presenta una cantidad adecuada de información en cada  pantalla? X  

2.5 ¿Los elementos multimedia utilizados están relacionados con el 

contenido Presentado en el software? 

X  

2.6 ¿Proporciona ayuda para codificar información? X  

2.7 ¿El programa permite la posibilidad de abandono y reinicio cuando el 

usuario lo Desee? 

X  

2.8 ¿Posee sonido? X  

2.9 ¿El usuario posee control sobre la velocidad del texto presentado en 

pantalla? 

X  

2.10 ¿El usuario posee control sobre la velocidad del texto presentado en 

pantalla? 

X  

2.11 ¿El usuario puede grabar sus avances? X  

2.12 ¿Las animaciones están relacionadas con el contenido presentado? X  

2.13 Las pantallas poseen equilibrio entre texto e imágenes X  

2.14 ¿Las informaciones más importantes están resaltadas  con colores más 

Llamativos? 

X  

2.15 Las pantallas muestran consistencia en cuanto a los  íconos  X  

 

2.1.- La calidad del sonido es: 

 

 Excelente    __X____ 

 Buena          ______ 

 Regular        ______ 

 Deficiente   ______ 

 No utiliza     ______ 

  



 

 
 

3.- Navegación 

 

N- Ítems SI NO 

3.1 ¿Presenta menú de navegación? X  

3.2 ¿Existe indicaciones para acceder fácilmente a los archivos del software? X  

3.3 ¿La navegación está relacionada con la secuencia lógica en que está 

 Presentada la información? 

X  

3.4 ¿Los dispositivos de salida están al alcance del usuario cuando desea 

salir del Software? 

X  

3.5 ¿Dispone de ayudas para el usuario? X  

 

3.1.- El menú de Navegación es: 

 Excelente      __X___ 

 Bueno            _____ 

 Regular          _____ 

 Deficiente      _____ 

 

 Aspectos relacionados con la calidad Educativa 

 

4.- Objetivos Educacionales: 

 

N- Ítems SI NO 

4.1 ¿Presenta en forma clara los objetivos? X  

4.2 ¿Los objetivos se infieren fácilmente del material? X  

4.3 ¿Existe relación entre el contenido y los objetivos del software? X  

4.4 ¿Se adecuan los objetivos a las exigencias curriculares del nivel 

educativo? 

X  

4.5 ¿El software permite al usuario ejercitar y comprobar el dominio de cada 

uno de los objetivos? 

X  

4.6 ¿Para lograr los objetivos se presentan ejemplos relevantes? X  

4.7 ¿Existe relación entre los objetivos y la necesidad educativa que cubre 

el software? 

X  

 

 

 



 

 
 

5.- Contenido 

 

N- Ítems SI NO 

5.1 ¿Considera que la cantidad de texto en cada pantalla es la adecuada? X  

5.2 ¿El contenido se presenta en forma clara y precisa? X  

5.3 ¿El texto presentado en las pantallas resalta los hechos más 

importantes? 

X  

5.4 ¿Los contenidos que presenta son actualizados? X  

5.5 ¿El contenido presentado está relacionado con el contexto social del 

usuario? 

X  

5.6 ¿El lenguaje utilizado facilita la compresión del contenido? X  

5.7 ¿La redacción presentada es acorde con el nivel de los usuarios? X  

5.8 ¿Utiliza frases de tamaño adecuado para presentar el contenido? X  

5.9 ¿Según su criterio el tipo y tamaño de letra utilizado es el adecuado para 

mostrar el contenido? 

X  

5.10 ¿El color utilizado en el texto permite un alto grado de lectura? X  

5.11 ¿El contenido es presentado siguiendo una secuencia lógica? X  

5.12 ¿Presenta ejercicios relevantes al contenido? X  

5.13 ¿Ofrece una retroalimentación positiva? X  

5.14 ¿Los ejemplos presentados están relacionados con el área en estudio? X  

5.15 ¿Presenta contenido y actividades de reforzamiento del conocimiento? X  

5.16 ¿Existe relación entre el contenido y el nivel educativo para quien fue 

diseñado 

el software? 

X  

 

6.- Teorías de Aprendizaje. 

 

N- Ítems SI NO 

6.1 ¿El software especifica la teoría de aprendizaje que fundamenta el 

software? 

X  

6.2 ¿Crea las condiciones para llevar a cabo el aprendizaje significativo? X  

 

 

 



 

 
 

 


