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RESUMEN 
El presente trabajo proporciona el proyecto de desarrollo de un sistema multimedia para 
enseñar a distancia computadora. Esto implica que a través de Internet se pueda 
aprender mediante la creación de ambientes virtuales. El sistema considera también el 
poder evaluar al alumno. 
La capacidad de aprender de acuerdo a las nuevas tecnologías que se presenten. 
 
INTRODUCCIÓN 
  
La posibilidad de ofertar el aprendizaje con sistemas que hacen posible la ausencia de 
un profesor, permitiendo así una rápida y mejor transmisión del conocimiento, ha 
propiciado la aparición de ambientes de enseñanza a distancia de diversos temas. La 
posibilidad de generar sistemas de este tipo se ha incrementado con el desarrollo de las 
comunicaciones. Los sistemas actuales se han desarrollado con lenguajes y herramientas 
que permiten la creación de páginas WEB. Esto ha dado origen a la aparición de 
sistemas de enseñanza a distancia, utilizando Internet, abriendo un nuevo espacio para la 
investigación científico pedagógica acerca de tan complejo y novedoso tema.  
 
Por otra parte, el conocimiento de la operación de las máquinas computadoras, y en 
particular de los microprocesadores, se ha hecho necesario en la actualidad para un 
número mayor de carreras universitarias y de personas en general; en contraposición, la 
obtención de estos conocimientos se ha ido dificultando debido a los rápidos avances de 
la tecnología y a la complejidad y a la variedad de los conocimientos que se necesitan 
para dominar estas altas tecnologías. Se dificulta entonces decidir por las propias 
universidades qué contenido incluir en los planes de estudio y en los programas de las 
diferentes carreras relacionadas con esta temática y cómo abordar la enseñanza de este 
tema de forma tal que el estudiante tenga una preparación teórica básica por una parte y 
por otra una preparación práctica que ambas le permitan adaptarse rápidamente a los 
cambios profundos que irán ocurriendo en esta esfera de la ciencia y la tecnología en el 
siglo de la informática.  
 
Es necesario entonces crear y perfeccionar un nuevo sistema de enseñanza aprendizaje 
basado en un uso adecuado y eficiente de la tecnología multimedia y los ambientes 
virtuales que le permita al estudiante obtener la preparación adecuada en el tiempo 
requerido y con una dependencia menor del profesor, llegando inclusive a un sistema 
semipresencial o a distancia. 
 
OBJETIVOS Y ALCANCE DE LA TESIS 
 
Esta tesis pretende generar un sistema de enseñanza multimedia interactivo y 
semipresencial que permita aprender los conceptos relacionados con las máquinas 
computadoras y sus periféricos, incluyendo los microprocesadores. El sistema debe 
permitir al alumno registrarse y seguir todo el proceso de enseñanza desde una 
computadora. Le permitirá presentar evaluaciones que le indicarán el grado de 



preparación que ha alcanzado en algún tema especifico; al lograr un nivel óptimo podrá 
continuar con el siguiente tema y estar preparado para las actividades eminentemente 
prácticas. El programa operará creando al estudiante la impresión de estar tomando un 
curso en un laboratorio virtual, con la computadora, con todas sus partes y sus 
periféricos, para un mejor estudio. 
 
En breves palabras, el objetivo principal del trabajo es el desarrollo de un sistema 
multimedia interactivo para la enseñanza y el aprendizaje de las máquinas 
computadoras y sus periféricos incluyendo los microprocesadores aplicado a la carreras 
de Ingeniería Eléctrica, Electrónica y Ingeniería Mecatrónica. 
 
Este sistema, por sus características y su carácter dinámico y novedoso, será de gran 
atractivo para los estudiantes. Por medio de efectos audiovisuales, el sistema permitirá 
expresar de manera práctica conceptos teóricos y abstractos difíciles de explicar y 
comprender con los métodos tradicionales, aún en cursos presénciales; permitirá simular 
situaciones reales para estudiarlas en la pantalla de una computadora. 
 

ESQUEMA GENERAL
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

SISTEMA DE ENSEÑANZA A 
DISTANCIA

CONOCIMIENTOS DE 
PROGRAMACIÓN  DE SISTEMAS 
A DISTANCIA UTILIZANDO LA 
INTERNET 

CONOCIMIENTOS DE 
PROGRAMACIÓN PARA 
APLICACIONES HIPERMEDIA Y 
AMBIENTES VIRTUALES

CONOCIMIENTO DE 
COMPUTADORAS Y SUS PERIFÉRICOS

REQUERIMIENTOS 
PEDAGÓGICOS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PROBLEMAS A RESOLVER 
 
Se debe investigar en: 
• Los requerimientos pedagógicos que permitan garantizar el aprendizaje 

semipresencial y a distancia en la disciplina Computación. 



• Los conocimientos técnicos de computadoras y sus periféricos a incluir en el 
sistema, decidiendo los contenidos esenciales desde lo más básico hasta lo más 
reciente, permitiendo su constante actualización. 

• Los conocimientos de programación de sistemas para creación de aplicaciones 
hipermedias y ambientes virtuales para la implementación del sistema. 

• Los conocimientos de programación de sistemas a distancia utilizando la Internet 
para la implementación del sistema. 

 
ACTUALIDAD Y NOVEDAD CIENTÍFICA 
 
Sistemas para el aprendizaje basados en estas nuevas tecnologías en otras áreas ya 
existen, pero cuando se hace referencia a las computadoras y utilizando medios a 
distancia que permiten de una manera eficiente garantizar la adquisición de los 
conocimientos, este tema se complica y no ha sido tratado en forma general y con la 
profundidad y el nivel científico técnico que su importancia requiere. Existen sistemas 
desarrollados para temas y aplicaciones específicas, o sea, como casos particulares, pero 
no existe un sistema que contemple la computadora en su totalidad y sus periféricos. El 
problema de solucionar cómo abordar las habilidades prácticas, así como el problema de 
la evaluación es un terreno todavía virgen por investigar y resolver en disciplinas tan 
prácticas como éstas. 
 
El sistema tendrá el peculiar aporte de ser aplicable a la carrera de Ingeniería en 
Mecatrónica, la cual es una especialidad relativamente nueva en el mundo de aquellas 
vinculadas con la Electrónica y la Informática. 
 
Se debe resaltar que la novedad del tema está tanto en la inexistencia hasta el momento 
de un sistema multimedia interactivo completo como éste para la enseñanza de la 
Computación en el área de hardware, tanto en la forma como en el contenido, así como 
los aspectos relacionados con la solución de la práctica y la evaluación del aprendizaje. 
También resulta altamente novedoso la aplicación de este sistema en una carrera de 
nuevo tipo como la Ingeniería Mecatrónica. 
 
La actualidad del tema es incuestionable ya que este sistema deberá hacer uso de 
elementos de multimedia y de los últimos adelantos aplicables a los software educativos 
interactivos y de la enseñanza semipresencial y a distancia, así como el objeto de 
estudio, la computadora, es de vital importancia en la actualidad y en el futuro. 
 
VALOR PRÁCTICO Y RESULTADOS CONCRETOS A APORTAR  
 
El valor práctico y los resultados concretos a aportar serán los siguientes: 
 
• 

• 

Creación de un sistema multimedia interactivo para la enseñanza y el aprendizaje de 
las Computadoras en las carreras de Ingeniería Eléctrica. Electrónica y Mecatrónica. 
En el mismo se aportará tanto en la forma como en el contenido. 
Utilización del método en la enseñanza en las Carreras de Ingeniería Eléctrica, 
Electrónica y Mecatrónica en la Universidad Autónoma de Yucatán. 

  
Este trabajo deberá proporcionar una base sólida para la transformación del proceso de 
enseñanza aprendizaje de las Computadoras en la Universidad de Yucatán, con 
posibilidad de utilización en el ISPJAE y otras universidades afines en el ámbito 



internacional, enseñando los últimos adelantos de la Computación en las propias 
computadoras como medio de enseñanza. 
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