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El avance de las TIC y el empleo de herramientas hipermedia para el
aprendizaje asincrono adquieren un nuevo significado dentro del nuevo
marco del Espacio de Europeo de Educacion Superior. Este introduce un
cambio en el paradigma organizativo y educativo de la universidad con la
incorporacion de la nueva filosofia de crédito europeo. Este hecho nos
motiva a crear un bloque de herramientas educativas que se adapten a la
nueva filosofia y, entre ellas, una herramienta multimedia para
aprendizaje asincrono de instrumentacion electronica.

1. Introduccion

El desarrollo de las tecnologias electronicas y de la sociedad de la informacidn esta
impulsando la posibilidad de crear nuevos mecanismos de gestion y transmision de contenidos y
de informacion. Dentro de esta linea de investigacion, se estan desarrollando diferentes
herramientas y entornos con objeto de integrarse dentro del nuevo marco del Espacio Europeo
de Educacion Superior [1]. El nuevo sistema de crédito europeo ECTS (European Credit
Transfer System) modificara en breve los procesos de ensefianza-aprendizaje [2], [3]. Hasta
ahora, estos procesos eran fundamentalmente conducidos por el docente, lo que ha llevado en
muchos casos a la adaptacion de la materia al perfil del docente en lugar de ser al contrario. Una
de las finalidades del ECTS es fomentar la iniciativa del alumno para que pase a ser parte activa
en el proceso de ensefianza aprendizaje. En consecuencia, en necesario asumir la perspectiva de
los estudiantes para poder diseflar herramientas que colaboren de manera efectiva en los
objetivos perseguidos por el ECTS.

Las tecnologias multimedia ofrecen una excelente oportunidad para motivar al alumno en el
desarrollo de su aprendizaje. Sus posibilidades de animacion e interactividad facilitan la
participacion activa del estudiante [4].

Siguiendo esta linea, este trabajo describe la creacion de una herramienta multimedia
asincrona de ayuda a la docencia de una asignatura de instrumentacion electronica, el
“Laboratorio de Instrumentacion Electrénica” de 5° curso de Ingenieria de Telecomunicacion de
la Universidad de Sevilla.

2. Analisis de necesidad

El desarrollo del presente trabajo es fruto de dos iniciativas, por una parte, cubrir las
continuas demandas del alumnado de ultimos cursos, que disponen de inquietudes que van mas
alla de la propia formacion, tales como, la futura incorporacion al mundo laboral, conocimientos
no adquiridos durante su formacidon universitaria, afianzamiento de los mismos, menor
disposicion de tiempo, etc. Por otra, la adaptacion progresiva al nuevo Espacio Europeo de
Educacion Superior (EEES), incorporando dentro de la asignatura herramientas de innovacion
docente y que afiancen la filosofia del nuevo crédito ECTS.

La Universidad debe digerir los efectos de las TIC sobre las propias funciones
desempefiadas: formacién (ahorro de espacio y tiempo, reduccién de costes, y mejor
seguimiento de alumnado), investigacion (facilitando la interaccion de grupos de trabajo y la
difusion de informacion) y, en general, prestacion de servicios a la sociedad.



En el afio 2000, en el Consejo Europeo de Lisboa, la Comisién Europea establecid un plan
de accion denominado e-Learning, cuyo objetivo es concebir la educacion del futuro.
Encuadrado dentro del plan e-Europe, e-Learning, pretende seguir las siguientes directrices:

e Garantizar que todos los actores relacionados con la educacion tengan acceso a equipos
informaticos multimedia y acceso a Internet.

e Formar a la comunidad docente a fin de integrar estos instrumentos en su método
educativo.

e Desarrollar un contenido europeo de alta calidad en el &mbito multimedia.

e Acelerar el enlace con sistemas de educacion y formacion en Red.

Es tarea de la entidad educativa la aplicacion de programas pedagogicos basados en esta
iniciativa de e-Learning, con el objeto de integrar las TIC en los sistemas de educacion y
formacion, en todos sus procesos, tanto de orden organizativo como desde el punto de vista del
acceso a recursos y servicios de aprendizaje electronico y de innovacion, que redunde en una
mayor calidad del sistema.

Los proyectos de e-Learning ofrecen al alumno la posibilidad de hacer, investigar y
experimentar; de esta manera se fomenta el proceso de ensefianza-aprendizaje de calidad en la
educacion universitaria. Ademas se comparten la instruccion con otros, compaiieros y tutores.
Se nutren de otros y con otros, colaboran, discuten, realizan proyectos en grupos, aprenden a
relacionarse, a comunicarse, a hacer preguntas, a buscar informacion, a seleccionarla, la
defienden publicamente, la argumentan, etc. Las TIC no cambian la manera que tienen los seres
humanos de aprender, sino que ayudan a eliminar obstaculos y acercan nuevas vias.

En este contexto germina el trabajo como una aplicacion del uso de las TIC, introduciendo
una herramienta util e innovadora de apoyo al alumnado, que hace combinar una formacion
virtual con la tradicionalmente presencial. Esta estructura ha acufiado el término de blended e-
Learning.

El blended e-Learning armoniza lo positivo de la formacion presencial (trabajo directo de
actitudes y habilidades) con lo mejor de la formacion a distancia (interaccion, rapidez,
economia....), esta mezcla de canales de aprendizaje enriquece el método formativo y permite
individualizar la educacion a cada uno de los destinatarios y cubrir mas objetivos de
conocimiento.

3. Objetivos, estructura y descripcion de la herramienta

El objetivo consiste en la creacion de una aplicacién hipermedia que sustituya los
tradicionales medios de distribucion de contenidos, creando un entorno amigable, intuitivo e
interactivo. Ademas, se busca que dicho entorno constituya una herramienta atractiva, permita
una interaccion no lineal, fomentando la actividad de bisqueda por descubrimiento [5].

El paquete con el que se ha creado la herramienta multimedia es el entorno Macromedia
Director MX [6]. Este entorno es el mas usado en el mercado para el desarrollo de aplicaciones
de autor. De hecho, una definicion valida para Macromedia Director es la de “Herramienta
visual de programacion multimedia” y es muy potente para el desarrollo de trabajos tales como
presentaciones de caracter profesional, catdlogos multimedia, videojuegos, cursos interactivos y
aplicaciones educativas. Dentro de estas dos ultimas modalidades se encuadraria la herramienta
creada para este trabajo.

La potencia de Macromedia Director MX va mas alld de la creacion de presentaciones
visuales, alcanzando el campo de creacion de software multimedia interactivo con audio y video
incluidos. La interfaz de facil manejo de Macromedia Director MX permite combinar texto,
graficos, sonido, video, graficos vectoriales y otros medios en cualquier orden y, después,
afadir caracteristicas interactivas mediante Lingo, el poderoso lenguaje de programacion del
entorno.

Dado que la herramienta multimedia versa sobre la asignatura practica de instrumentacion
electronica, ésta incluird dos bloques de contenidos claramente diferenciados: los enlaces a las
practicas y el material complementario. La Figura 1 muestra la pantalla inicial.



Figura 1. Pantalla de presentacion.

El Enlace a las Practicas nos permite acceder a cada una de las practicas, Figura 2.

Figura 2. Ment de seleccion de practicas.

Para cada una de las practicas que se proponen a lo largo de la asignatura “Laboratorio de
Instrumentacion Electronica” se han creado unas peliculas que la explican en detalle. Se ha
buscado una estructura en las peliculas homogénea, que haga que el alumno, una vez que se
haya enfrentado a un par de videos, se encuentre en un entorno familiar y muy sencillo.

Los videos comienzan con una primera animaciéon mostrando el titulo de la practica. A
continuacion se hace una introduccion muy corta sobre el contenido de la materia, de no mas de
tres parrafos donde se indica la problematica que se va a abordar, los equipos utilizados y como
se emprendera la solucion.

Normalmente en las peliculas se suelen tratar varios apartados que se han hecho accesibles
por medio de unos sencillos menus y donde el estilo se ha mantenido uniforme. Las unidades de



contenido relacionadas con las diferentes implementaciones sobre las cuales seran usados los
equipos. Estas unidades tematicas son, por ejemplo, fundamentos de los multimetros, filtros
activos y pasivos, sistemas de modulacion, buses de protocolo, instrumentacion remota,
telefonia, etc. (Figura 3, Figura 4).

Figura 4. Fundamentos sobre utilizacion de analizadores logicos en el analisis de un sistema
microprocesador basado en el MC68HC11.

Dado que en esta materia aparecen gran cantidad de placas impresas, y que muchas veces
se requiere la prueba de los distintos dispositivos que la forman, se han implementado en
ocasiones un inspector que identifica los integrados en la placa y permite acceder a su
descripcion. Esto se presupone una herramienta muy util puesto que evita la bisqueda tediosa a
lo largo de la placa, buscando las referencias de, por ejemplo, un integrado, que normalmente
consumen una gran cantidad de tiempo, Figura 5.



Figura 5. Inspector de componentes.

A lo largo de todos los textos, se ha resaltado con el tipico estilo de vinculo cualquier
referencia a dispositivos electronicos o equipos de laboratorio, de forma que haciendo clic se
accede a un documento de extension .pdf que hace una descripcion exhaustiva de los mismos,
mediante los datasheets correspondientes (Figura 6).

Figura 6. Descripcion del osciloscopio Lecroy 9410 incluida en la nueva herramienta educativa.



El material Anexo de Interés incluye toda la informacion que el alumno puede requerir para
la preparacion y realizacion de las practicas, y la posterior elaboracion de las memorias
correspondientes. El material presentado incluye:

e Datasheets de los componentes utilizados organizados por rotaciones y practicas.
Manuales de los equipos.
Tutoriales de disefio, revelado y soldado de circuitos impresos.
Codigo de colores de resistencias.
Guia de transistores.

La herramienta, a través de un ment principal permitira al usuario realizar una navegacion,
no necesariamente lineal, por las diferentes unidades tematicas y de manejo del instrumental
asociado.

Se trata de una herramienta de aprendizaje (o entrenamiento) asincrona que el alumno
empleara antes de (para instruirse de los principios basicos de trabajo, tanto a nivel de conceptos
como actitudes y habilidades) y durante las sesiones practicas de laboratorio.

4. Conclusiones

En este articulo se describe una herramienta multimedia que se ha desarrollado como
metodologia de ensefianza asincrona y de ayuda a la imparticion de una asignatura practica de
5° curso de Ingenieria de Telecomunicacion, denominada Laboratorio de instrumentacion
Electronica, en la Universidad de Sevilla. El sistema desarrollado sera de suma utilidad dentro
del nuevo contexto social y educativo hacia el que nos movemos, respondiendo a las
expectativas del usuario (alumno).
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