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RESUMEN

La educacion es sin lugar a dudas la base de crecimiento de cualquier pais y representa el
verdadero motor de cualquier politica econémica y social; responsable por la generacion
de conocimientos y destrezas intelectuales en las personas, especialmente en nuestros
estudiantes de educacion basica regular, capaces de aportar un mayor crecimiento
econdémico y protagonizar el cambio hacia la modernidad y eficiencia en el bienestar y

calidad de vida de nuestra sociedad.

Por otro lado, nuestro pais ha presentado durante los Ultimos afios un crecimiento
econdémico sostenible y reduccién de la pobreza extrema; es asi, que los acuerdos
nacionales han permitido establecer planificaciones a largo plazo. Asi mismo, existen
diversas politicas para la mejora educativa, entre las que destaca el Plan Nacional de
Educacion, el cual ha impulsado la carrera publica magisterial. Si bien se han producido
avances en estos aspectos, la situacion de nuestra educacion no ha cambiado
significativamente; es por ello, que se debe seguir buscando mejoras que permita un

aporte a nuestra educacion.

Partiendo desde nuestra perspectiva profesional podemos sefialar que un aporte
significativo estard orientado en aplicar herramientas tecnolégicas, es decir, programas
educativos donde los estudiantes mejoren el proceso de ensefianza-aprendizaje; las

cuales deberan tener modelos de desarrollo de software adecuados a nuestra realidad.

Esta tesis se orienta en construir un modelo de desarrollo de software educativo en el
proceso de ensefianza - aprendizaje, para la etapa escolar, que permita integrar de
manera coherente la ingenieria de software y el enfoque pedagdégico educativo, a fin de
producir software que contribuya en mejorar la educacién como parte del proceso de
enseflanza — aprendizaje. Esto sera de gran aporte porque estaremos formando

estudiantes con capacidades y destrezas que permita un aprendizaje significativo.

Palabra clave: software educativo, pedagogia socio cognitiva humanista, disefio

instruccional.



ABSTRACT

Education is undoubtedly the basis of growth of any country and represents the true
engine of any economic and social policy; responsible for the generation of
knowledge and intellectual skills in people, especially our regular basic education
students capable of providing greater economic growth and to bring about change

towards modernity and efficiency in the welfare and quality of life of our society.

On the other hand, our country has made in recent years, sustainable economic
growth and reducing extreme poverty; so that national agreements have established
long-term planning. Likewise, there are different policies for educational
improvement, most notably the National Education Plan, which has fueled public
teaching career. While progress has been made in these respects, the situation of
our education has not changed significantly; It is for this reason that you should

keep looking for improvements to allow a contribution to our education.

Starting from our professional perspective we note that a significant contribution will
be geared to implement technological tools, namely, educational programs where
students improve the teaching-learning; which should be development models

suited to our reality software.

This thesis aims to build a model of development of educational software in the
teaching - learning for school stage, enabling consistently integrate software
engineering and educational pedagogical approach, to produce software that helps
in improve education as part of the teaching - learning. This will be a great
contribution we will be training students with skills and abilities that allow meaningful
learning.

Keyword: Educational software, social cognitive humanist pedagogy, instructional

design.



INTRODUCCION

La evolucion constante de la educacion ha acelerado el ritmo de nuestras vidas, creando
una sociedad basada en el conocimiento en donde las tecnologias de la informacion son
utilizadas no solo para facilitar la vida cotidiana de las personas; sino ha contribuido en

mejor el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes.

El empleo de las tecnologias de la informacién ha contribuido enormemente en el proceso
o desarrollo educativo. En ese sentido, los programas educativos (PE) existentes orientan
al estudiante en fortalecer sus conocimientos y se han convertido en una herramienta

poderosa que los docentes emplean en el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

En ese sentido, los programas educativos existentes son importados a nuestro pais, en su
gran mayoria, y son muy pocas, las organizaciones que desarrollan programas educativos
contextualizados a nuestra realidad. Por tanto, se demanda de las Instituciones educativas;
es decir universidades e instituciones superiores con carreras 0 especialidades en
computacion o informatica; preparar a sus estudiantes con técnicas que ayuden a la
elaboracion de software educativo que permita fortalecer el proceso de ensefianza

aprendizaje en nuestras Instituciones de educacion bésica regular.

La presente tesis propone un modelo para el desarrollo de software educativo en el
proceso de ensefianza - aprendizaje en la etapa de educacion escolar. Esto permitira que
los especialistas en la construccion de programas de ordenadores puedan emplear este
modelo como una herramienta para la elaboracién de programas educativos y en especial

adaptados a las propuestas pedagdégicas educativas contemporaneas.

La presente tesis se ha desarrollado en cinco capitulos que permite el desarrollo formal del

trabajo de investigacion.

En el capitulo I, denominado Fundamentos tedricos, que describe el conocimiento previo
que toda investigacion debe tener; en ese sentido nos presenta los antecedentes de

investigacion, el marco teorico y el marco conceptual.

En el capitulo 1l, denominado Planteamiento del problema que describe el pensamiento

que tiene el investigador, nos presenta la descripcion de la realidad problematica,



delimitacion de la investigacion, planteamiento del problema, objetivo e hipotesis de la
investigacion, variables e indicadores, justificacién e importancia del estudio y propuesta
del modelo de tesis.

En el capitulo Ill, denominado Metodologia que describe la poblacion y muestra del
estudio, método y disefio de investigacion, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
y técnicas de procedimientos y andlisis de datos.

En el capitulo IV, denominado Presentacion y Analisis de los resultados que presentan los
resultados de la encuesta aplicada para efectos de obtener informacién, analisis e
interpretacion de los resultados, contrastacion de hipétesis planteada y discusion de

resultados.

Finalmente el capitulo V, denominado conclusiones y recomendaciones se presentan como
resultado de un analisis integral del estudio, las mismas que estan en concordancia con el

objetivo de la tesis.



CAPITULO |

1. FUNDAMENTOS TEORICOS

1.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

La educacién es sin lugar a dudas la base del desarrollo en cualquier pais y representa el
verdadero motor de cualquier politica econdémica y social; responsable por la generacion
de conocimientos y destrezas intelectuales en las personas capaces de generar un mayor
crecimiento econémico, y protagonizar el cambio hacia la modernidad y la eficiencia en el

bienestar y calidad de vida que requieren nuestros pueblos.

Bajo este contexto el software educativo durante los Ultimos afios, ha tenido un creciente
desarrollo y gran parte del mismo ha sido realizado en forma desordenada y poco
documentada; considerando este aumento de forma exponencial, surgi6é la necesidad de
lograr metodologias de desarrollo la cual conjugue los métodos que proporciona la
ingenieria de software y los enfoques de las teorias educativas, la cual permitan la
construccién de programas educativos de calidad. Es asi, como el software educativo se

ha convertido en una herramienta fundamental para la ensefianza aprendizaje en las aulas.

Se debe entender que un software educativo (SE) representa programas de ordenadores
realizados con la finalidad de ser utilizado como facilitadores del proceso de ensefianza -
aprendizaje. En tal sentido, un componente de aporte para su elaboracion lo representan
los disefios instruccionales, los mismos que representan procesos tales como: el desarrollo

de materiales educativos y las actividades instruccionales.

Uno de los problemas que se presentan para el desarrollo Software Educativo es la falta de
capacitacion de las personas involucradas en su elaboracién, en donde se presenta la
carencia de fundamentos pedagdgicos y que en la mayoria caen en la construccion de
programas con fundamentos conductistas, por otra lado la existencia de docentes de &reas
gue orientan a la construccion de SE sin fundamentos informaticos; estas dos formas no

favorece el resultado de elaborar software educativos de calidad.



1.2 MARCO TEORICO

Para un mejor entendimiento de la tesis se mencionaré algunos fundamentos tedricos que
ayuden a comprender la investigacion; entre ellos tenemos al ciclo de vida del software,
metodologias de desarrollo de software, ingenieria de software educativo y el sistema

educativo peruano:

1.2.1 CICLOS DE VIDA DEL SOFTWARE

El ciclo de vida del software describe el desarrollo de software, desde la fase inicial hasta
la fase final. Las distintas fases intermedias que se requieren para validar el desarrollo de
la aplicacion, es decir, para garantizar que el software cumpla los requisitos para la
aplicacion y verificacion de los procedimientos de desarrollo: se asegura de que los

métodos utilizados son apropiados. [16]

Estos programas se originan en el hecho de que es muy costoso rectificar los errores que
se detectan tarde dentro de la fase de implementacién. El ciclo de vida permite que los
errores se detecten lo antes posible y por lo tanto, permite a los desarrolladores
concentrarse en la calidad del software, en los plazos de implementacién y en los costos

asociados.

El ciclo de vida basico de un software consta de los siguientes procedimientos: definicion
de objetivos, analisis de los requisitos y su viabilidad, disefio general y en detalle,
programacion, prueba, integracién, validaciéon, documentacién, implementacion vy

mantenimiento.

A continuacion se citan algunos modelos para el desarrollo del ciclo de vida del software:

1.2.1.1 Ciclo de vida Lineal

Consiste en descomponer la actividad global del proyecto en etapas separadas que son
realizadas de manera lineal, es decir cada etapa se realiza una sola vez, a continuacién de
la etapa anterior y antes de la etapa siguiente. Con un ciclo de vida lineal es muy facil

dividir las tareas, y prever los tiempos (sumando linealmente los de cada etapa).[6]

Las actividades de cada una de las etapas mencionadas deben ser independientes entre
si, es decir, que es condicion primordial que no haya retroalimentacién entre ellas, aunque
si pueden admitirse ciertos supuestos de realimentacion correctiva. Desde el punto de vista
de la gestion, requiere también que se conozca desde el primer momento, con excesiva

rigidez, lo que va a ocurrir en cada una de las distintas etapas antes de comenzarlas. Esto
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altimo minimiza, también las posibilidades de errores durante la codificacion y reduce al
minimo la necesidad de requerir informacion del cliente o del usuario. En la figura 1.1 se

muestra el ciclo de vida lineal.

Ciclo linea

Analisis Dizefio Implementacidan | | Debugging | | Instalacidn | | Aceptacidn

Figura 1.1 Ciclo de vida Lineal

Se destaca como ventaja la sencillez de su gestién y administracion tanto econdémica
como temporal, ya que se acomoda perfectamente a proyectos internos de una empresa
para programas muy pequefios de altas, bajas y modificaciones sobre un conjunto de
datos. Tiene como desventaja que no es apto para desarrollos que superen minimamente
requerimientos de retroalimentacién entre etapas, es decir, es muy costoso retomar una

etapa anterior al detectar una falla.

1.2.1.2 El Modelo Cascada Puro.

La version original del modelo en cascada, fue presentada por Winston Royce en 1970. Es
un ciclo de vida que admite iteraciones, contrariamente a la creencia de que es un ciclo de
vida secuencial como el lineal. Después de cada etapa se realiza una o varias revisiones
para comprobar si se puede pasar a la siguiente. Es un modelo rigido, poco flexible, y con
muchas restricciones. Aunque fue uno de los primeros, y sirvidé de base para el resto de los

modelos de ciclo de vida. En la figura 1.2 se muestra el ciclo de vida en cascada. [6]
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Figura 1.2 Ciclo de vida en Cascada

Una de sus ventajas, ademas de su planificacion sencilla, es la de proveer un producto
con un elevado grado de calidad sin necesidad de un personal altamente calificado. Se
pueden considerar como desventaja la necesidad de contar con todos los requerimientos
(o la mayoria) al comienzo del proyecto, y si se han cometido errores y no se detectan en
la etapa inmediata siguiente, es costoso y dificil volver atras para realizar la correccién
posterior. Ademas, los resultados no los veremos hasta que estemos en las etapas
finales, por lo que, cualquier error detectado nos trae retraso y aumenta el costo del

desarrollo en funcién del tiempo que insume la correccion de estos.

1.2.1.3 Ciclo de Vidaen V

Este ciclo fue disefiado por Alan Davis, contiene las mismas etapas que el ciclo de vida en
cascada puro. A diferencia de aquel, a este se le agregaron dos subetapas de
retroalimentacion entre las etapas de analisis y mantenimiento, y entre las de disefio y

debugging, como se muestra en la figura 1.3. [6]
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Figura 1.3 Ciclo de vidaen V

Podemos utilizar este modelo en aplicaciones que si bien son simples (pequefias

transacciones sobre bases de datos por ejemplo), necesitan una confiabilidad muy alta.

Las ventajas y desventajas de este modelo son las mismas que el ciclo de vida en
cascada, con el agregado de los controles cruzados entre etapas para lograr una mayor

correccion.
1.2.1.4 Ciclo de vida tipo Sashimi

Es un ciclo parecido al ciclo de vida cascada puro, con la diferencia de que el ciclo en
cascada no se pueden solapar las etapas, y en este si. Esto suele, en muchos casos,
aumentar su eficiencia ya que la retroalimentacion entre etapas se encuentra

implicitamente en el modelo. En la figura 1.4 se muestra el ciclo de vida tipo Sashimi. [6]

Concepto

Analisis

Disefio de
amuitectura

Dizefo detallado

Implementacion

Debugging

Figura 1.4 Ciclo de vida tipo Sashimi

Se hace notar como ventajas la ganancia de calidad en lo que respecta al producto final y

la falta de necesidad de una documentacién detallada (el ahorro proviene por el solapado
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de las etapas). Sus desventajas también se refieren al solapamiento de las etapas: es
muy dificil gestionar el comienzo y fin de cada etapa y los problemas de comunicacion, si

aparecen, generan inconsistencias en el proyecto.

1.2.1.5 Ciclo de vida en cascada con subproyectos

Sigue el modelo de ciclo de vida en cascada. Cada una de las cascadas se divide en
subetapas independientes que se pueden desarrollar en paralelo. En la figura 1.5 se

muestra el ciclo de vida en cascada con subproyectos. [6]

Analisis
del sistema Analisis
del software

¥ ]

Dizefio Dizefio
del sistema del software

|
|

Pruebas
del software

Integraciin
de subsistemas

subproyecto 1

subproyectn 2 Y

— Sy E— ey S— |

Pruebas
subprovects 2 el sistema

Figura 1.5 Ciclo de vida en cascada con subproyectos

La ventaja es que se puede tener mas gente trabajando al mismo tiempo, pero la
desventaja es que pueden surgir dependencias entre las distintas subetapas que detengan
el proyecto temporalmente si no es gestionada de manera correcta. Podemos utilizar este
modelo para administrar cualquier proyecto mencionados en los modelos anteriores, pero

cuidando en administrar muy bien el tiempo.
1.2.1.6 Ciclo de vida lterativo

Este modelo busca reducir el riesgo que surge entre las necesidades del usuario y el

producto final por malos entendidos durante la etapa de solicitud de requerimientos.

Es la iteracion de varios ciclos de vida en cascada. Al final de cada iteracion se le entrega

al cliente una version mejorada o con mayores funcionalidades del producto. El cliente es

14



quien luego de cada iteracion, evalla el producto y lo corrige o propone mejoras. Estas
iteraciones se repiten hasta obtener un producto que satisfaga al cliente. En la figura 1.6 se
muestra el ciclo de vida iterativo. [6]

Analisis Analisis

v v L 3
Versidn 1 / Merzidn 2 / Versidn 2

Itemcidn 1 lteracion 2 lteracion 3

Analisis

Figura 1.6 Ciclo de vida lterativo

Se suele utilizar en proyectos en los que los requerimientos no estan claros de parte del
usuario, por lo que se hace necesaria la creacion de distintos prototipos para presentarlos

y conseguir la conformidad del cliente.

Podemos adoptar este modelo en aplicaciones medianas a grandes, en las que el usuario
o cliente final no necesita todas las funcionalidades desde el principio del proyecto. Quizas
una empresa que debe migrar sus aplicaciones hacia otra arquitectura, y desea hacerlo

paulatinamente, es una opcién ideal para este tipo de ciclo de vida.
1.2.1.7 Ciclo de Vida por Prototipos

El uso de programas prototipo no es exclusivo del ciclo de vida iterativo. En la préactica los
prototipos se utilizan para validar los requerimientos de los usuarios en cualquier ciclo de
vida. [6]

Si no se conoce exactamente como desarrollar un determinado producto o cuales son las
especificaciones de forma precisa, suele recurrirse a definir especificaciones iniciales para
hacer un prototipo, 0 sea, un producto parcial y provisional. En este modelo, el objetivo es
lograr un producto intermedio, antes de realizar el producto final, para conocer mediante el

prototipo como responderan las funcionalidades previstas para el producto final.

Antes de adoptar este modelo de ciclo debemos evaluar si el esfuerzo por crear un
prototipo vale realmente la pena adoptarlo. En la figura 1.7 se observa el ciclo de vida por

prototipos.
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Especificaciones Especificaciones

Y

incompletas completas
~
Y
Seleccion o Desarrollo o Evaluacion
del protatipo 1 del prototipo 71 del prototipo

Subciclo de prototipado

Figura 1.7 Ciclo de vida por Prototipos

Se utiliza mayoritariamente en desarrollos de productos con innovaciones importantes, o
en el uso de tecnologias nuevas o poco probadas, en las que la incertidumbre sobre los
resultados a obtener, o la ignorancia sobre el comportamiento, impiden iniciar un proyecto

secuencial.

La ventaja de este ciclo se basa en que el Unico apto para desarrollos en los que no se
conoce a priori sus especificaciones o la tecnologia a utilizar. Como contrapartida, por este
desconocimiento, tiene la desventaja de ser altamente costoso y dificil para la

administracion temporal.
1.2.1.8 Ciclo de vida Evolutivo

Este modelo acepta que los requerimientos del usuario pueden cambiar en cualquier

momento. [6]

La practica nos demuestra que obtener todos los requerimientos al comienzo del proyecto
es extremadamente dificil, no sélo por la dificultad del usuario de trasmitir su idea, sino
porque estos requerimientos evolucionan durante el desarrollo y de esta manera, surgen
nuevos requerimientos a cumplir. El modelo de ciclo de vida evolutivo afronta este
problema mediante una iteracion de ciclos requerimientos-desarrollo- evaluacién. En la

figura 1.8 se observa este ciclo de vida.
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Requisitos Desarrollo

=™ Versiones
Evaluacion

Figura 1.8 Ciclo de vida Evolutivo

Resulta ser un modelo muy Gtil cuando desconocemos la mayoria de los requerimientos

iniciales, o estos requerimientos no estan completos.

Tomemos como ejemplo un sistema centralizado de stock-ventas-facturacion, en el cual
hay muchas areas que utilizaran la aplicacién. Tenemos dos complicaciones: la primera,
los usuarios no conocen de informatica, la segunda, no es uno, sino varios los sectores
que nos pueden pedir modificaciones o hacer nuevas solicitudes. Ademas, el pedido de un
sector puede influir en los requerimientos del otro. Se hace necesario, entonces, lograr que
la aplicacion evolucione hasta lograr las satisfacciones de los todos los sectores

involucrados.
1.2.1.9 Ciclo de vida Incremental

Este modelo se basa en la filosofia de construir incrementando funcionalidades del

programa. [6]

Se realiza construyendo por modulos que cumplen las diferentes funciones del sistema.
Esto permite ir aumentando gradualmente las capacidades del software. Este ciclo facilita
la tarea del desarrollo permitiendo a cada miembro del equipo desarrollar un modelo

particular en el caso de que el proyecto sea realizado por un equipo de programadores.

Es una repeticién del ciclo cascada, aplicAndose este ciclo en cada funcionalidad del
programa a construir. Al final de cada ciclo le entregamos una version al cliente que
contiene una nueva funcionalidad. Este ciclo nos permite realizar una entrega al cliente

antes de terminar el proyecto. En la figura 1.9 se observa el ciclo de vida incremental.
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Disefio
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Version 3
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1

/ 1] 2 1|2
Versidn 1

Versidn 2
Funcionalidad 1 + Funcionalidad 2

Figura 1.9 Ciclo de vida Incremental
Este modelo no esta pensado para cierto tipo de aplicaciones, sino esta orientado a cierto
tipo de usuario o cliente. Podremos utilizar este modelo para casi cualquier proyecto, pero
sera verdaderamente Util cuando el usuario necesite entregas rapidas, aunque sean

parciales.
1.2.1.10 Ciclo de vida en Espiral

Este ciclo puede considerarse una variacion del modelo con prototipado, fue disefiado por
Boehm. El modelo se basa en una serie de ciclos repetitivos para ir ganando madurez en
el producto final. Toma los beneficios de los ciclos de vida incremental y por prototipos,
pero se tiene ma&s en cuenta el concepto de riesgo que aparece debido a las
incertidumbres e ignorancias de los requerimientos proporcionados al principio del proyecto
0 que surgirdn durante el desarrollo. A medida que el ciclo se cumple, se van obteniendo
prototipos sucesivos que van ganando la satisfaccion del cliente o usuario, tal como se

muestra en le figura 1.10. [6]
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Figura 1.10 Ciclo

En este modelo hay cuatro actividades que e

Andlisis de Riego: De acuerdo con el

continuamos con el desarrollo.

de vida en Espiral

nvuelven a las etapas.

Planificacion: Relevamiento de requerimientos iniciales o luego de una iteracién.

relevamiento de requerimientos decidimos si

Implementacién: Desarrollamos un prototipo basado en los requerimientos.

Evaluacién: El cliente evalla el prototipo, si da su conformidad, termina el proyecto.

Caso contrario, incluimos los nuevos requerimientos solicitados por el cliente en la

siguiente iteracion.

La ventaja mas notoria de este modelo
comenzarse el proyecto con un alto grado
ventaja el bajo riesgo de retraso en caso

solucionar en la proxima rama del espiral.

de desarrollo de software es que puede
de incertidumbre, se entiende también como

de deteccion de errores, ya que se puede

Alguna de las desventajas son: el costo temporal que suma cada vuelta del espiral, la

dificultad para evaluar los riesgos y la necesidad de la presencia o la comunicacién

contindia con el cliente.

1.2.1.11 Ciclo de vida Orientado a Objetos

Puede considerarse como un modelo pleno a seguir, como asi también una alternativa

dentro de los modelos anteriores. [6]
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En esta propuesta cada funcionalidad o requerimiento solicitado por el usuario, es
considerado un objeto. Los objetos estan representados por un conjunto de propiedades, a
los cuales denominamos atributos, por otra parte, al comportamiento que tendran estos

objetos los denominados métodos.

Vemos que tanto la filosofia de esta metodologia, los términos utilizados en ella 'y sus fines,
coinciden con la idea de obtener un concepto de objeto sobre casos de la vida real. En la

figura 1.11 se observa el ciclo de vida orientado a objetos.

Madurez

Mejora 2

=
-

. ' ] . . .
Actividades W Planfficacidn | Imvest gacldn | Especificacidn | Inplement. | Ravisidn

Figura1.11 Ciclo de vida Orientado a Objetos

La caracteristica principal de este modelo es la abstraccién de los requerimientos de
usuario, por lo que es mucho mas flexible que los restantes, que son rigidos en
requerimientos y definicién, soportando mejor la incertidumbre que los anteriores, aunque
sin garantizar la ausencia de riesgos. La abstraccion es lo que nos permite analizar y
desarrollar las caracteristicas esenciales de un objeto, despreocupandonos de las menos

relevantes.

En este modelo se utiliza las llamadas fichas CRC (clase, responsabilidades,
colaboracion) como herramienta para obtener las abstracciones y mecanismos clave de
un sistema analizando los requerimientos del usuario. En la ficha CRC se escribe el
nombre de la clase u objeto, sus responsabilidades (los métodos) y sus colaboradores.

Estas fichas, ademas, nos ayudan a confeccionar los denominados Casos de Uso.
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1.2.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Las metodologias de desarrollo influyen directamente en el proceso de construccion y se
elaboran a partir del marco definido por uno o més ciclos de vida.

Por tanto, no hay un consenso entre los autores sobre el concepto de metodologia de
desarrollo de software, por lo tanto no existe una definicién universalmente aceptada. Si
hay un acuerdo en considerar a la metodologia como “un conjunto de pasos y

procedimientos que deben seguirse para el desarrollo del software”.[3]

Generalizando, Piattini llega a la definicién de metodologia de desarrollo como “un conjunto
de procedimientos, técnicas, herramientas, y un soporte documental que ayuda a los
desarrolladores a realizar nuevo software”. Normalmente consistira en fases o etapas
descompuestas en subfases, médulos, etapas, pasos, etc. Esta descomposicion ayuda a
los desarrolladores en la eleccién de las técnicas a utilizar en cada estado del proyecto,

facilitando la planificacion, gestién, control y evaluacion de los proyectos.

Por otro lado, todo desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no
consideramos una metodologia de por medio, lo que obtendremos son clientes

descontentos con el resultado y desarrolladores aiin mas insatisfechos.

Muchas veces realizamos el disefio de nuestro software de manera rigida, con los
requerimientos que el cliente nos solicitd, de tal manera que cuando el cliente en la etapa
final (etapa de prueba), solicita un cambio se nos hace muy dificil realizarlo, pues si lo
hacemos, altera muchas cosas que no habiamos previsto, y es justo éste, uno de los
factores que ocasiona un atraso en el proyecto y por tanto la incomodidad del desarrollador
por no cumplir con el cambio solicitado y el malestar por parte del cliente por no tomar en

cuenta su pedido.

En la actualidad existen diversas metodologias de desarrollo de software, entre ellas las

tradicionales y las agiles; en tal sentido citaremos alguna de ellas:
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1.2.2.1 Rational Unified Process (RUP)

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, divide

en 4 fases el desarrollo del software: [16]

e Inicio, el objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

o Elaboracidn, en esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura éptima.

e Construccion, en esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional
inicial.

e Transmisidn, el objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste
en reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los Objetivos de una iteracion se

establecen en funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes, ver figura 1.12.

Es relevante mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevada

bajo dos disciplinas:

Disciplina de Desarrollo

« Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

e Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

e Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de
software.

e Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el
comportamiento deseado.

e Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo lo

solicitado esta presente.

Disciplina de Soporte

e Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del
proyecto.

e Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

e Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

e Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto
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Figura 1.12: Fases e Iteraciones de la Metodologia RUP

Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene segun su
prioridad, y que cada una se convierta luego en un entregable al cliente. Esto trae como

beneficio la retroalimentacion que se tendria en cada entregable o en cada iteracion.

Los elementos del RUP son:

e Actividades, con los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
e Trabajadores, vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.
o Artefactos, un artefacto puede ser un documento, un modelo, 0 un elemento de

modelo.
Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace

exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas

importantes para alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del software.
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1.2.2.2. Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software &gil que consiste en una
programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al
usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto. En la figura

1.13 se aprecia los componentes importantes de esta propuesta.[16]

Figura 1.13: Metodologia Extreme Programing.

Caracteristicas de Extreme Programing, la metodologia se basa en:

e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de
tal manera que adelantandonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las
fallas que pudieran ocurrir. Es como si nos adelantaramos a obtener los posibles
errores.

o Refabricacidn: se basa en la reutilizacion de cddigo, para lo cual se crean patrones o
modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la acciéon que
el otro no esta haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno

conduce, el otro consulta el mapa.

Propuesta de Extreme Programing

o Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua.

e El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.
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e El costo del cambio no depende de la fase o etapa.
e No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

o El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.
Derechos del Cliente

o Decidir que se implementa

e Saber el estado real y el progreso del proyecto

e Afiadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento.
e Obtener lo maximo de cada semana de trabajo.

e Obtener un sistema funcionando cada 3 0 4 meses.

Derechos del Desarrollador

e Decidir como se implementan los procesos.

e Crear el sistema con la mejor calidad posible.

o Pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimientos.
o Estimar el esfuerzo para implementar el sistema.

e Cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos.

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

e Lacomunicacidn entre los usuarios y los desarrolladores
e Lasimplicidad al desarrollar y codificar los médulos del sistema
e Laretroalimentacion concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y

los usuarios finales

1.2.2.3 SCRUM

Es una metodologia &gil de desarrollo, aunque surgié como modelo para el desarrollo de
productos tecnoldgicos, también se emplea en entornos que trabajan con requisitos
inestables y que requieren rapidez y flexibilidad; situaciones frecuentes en el desarrollo de

determinados sistemas de software. [16]
Es una metodologia de desarrollo simple, que responde al ciclo iterativo e incremental;

que requiere trabajo duro porque no se basa en el seguimiento de un plan, sino en la

adaptacion continua a las circunstancias de la evolucion del proyecto.
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Scrum es una metodologia agil, y como tal:
e Es un modo de desarrollo de caracter adaptable mas que predictivo.
e Orientado a las personas mas que a los procesos.

o Emplea la estructura de desarrollo 4gil: incremental basada en iteraciones y revisiones.

Se comienza con la vision general del producto, especificando y dando detalle a las
funcionalidades o partes que tienen mayor prioridad de desarrollo y que pueden llevarse a

cabo en un periodo de tiempo breve (normalmente de 30 dias).

Cada uno de estos periodos de desarrollo es una iteracion que finaliza con la produccién

de un incremento operativo del producto.

Estas iteraciones son la base del desarrollo agil, y Scrum gestiona su evolucién a través de
reuniones breves diarias en las que todo el equipo revisa el trabajo realizado el dia anterior

y el previsto para el dia siguiente.

Caracteristicas de SCRUM

e Equipos auto dirigidos.

o Utiliza reglas para crear un entorno agil de administracion de proyectos.
e No prescribe préacticas especificas de ingenieria.

e Los requerimientos se capturan como items de la lista Product Backlog.

e El producto se construye en una serie de Sprints de un mes de duracion.

A continuacion se describiran algunos conceptos de Scrum:

e Herramientas y Practicas

Scrum no requiere ni provee practicas de Ingenieria. En lugar de eso, especifica practicas
y herramientas de gerencia que se aplican en sus distintas fases para evitar el caos

originado por la complejidad e imposibilidad de realizar predicciones.

e Lista Product Backlog

Es una lista priorizada que define el trabajo que se va a realizar en el proyecto. Cuando un
proyecto comienza es muy dificil tener claro todos los requerimientos sobre el producto.
Sin embargo, suelen surgir los mas importantes que casi siempre son mas que suficientes

para un Sprint.
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El objetivo es asegurar que el producto definido al terminar la lista es el mas correcto, Util y
competitivo posible y para esto la lista debe acompafiar los cambios en el entorno y el
producto.

Existe un rol asociado con esta lista y es el de Product Owner. Si alguien quiere realizar
cualquier modificacion sobre la lista por ejemplo: agregar o incrementar la prioridad de sus

elementos tiene que convencer al Product Owner.

e Sprints

Un Sprint es el procedimiento de adaptacion de las cambiantes variables del entorno
(requerimientos, tiempo, recursos, conocimiento, tecnologia). Son ciclos iterativos en los
cuales se desarrolla o mejora una funcionalidad para producir nuevos incrementos.
Durante un Sprint el producto es disefiado, codificado y probado. Y su arquitectura y

disefo evolucionan durante el desarrollo.

El objetivo de un Sprint debe ser expresado en pocas palabras para que sea facil de
recordar y esté siempre presente en el equipo.

e Burn down Chart

La burn down chart es una grafica mostrada publicamente que mide la cantidad de
requisitos en el Backlog del proyecto pendientes al comienzo de cada Sprint. Dibujando
una linea que conecte los puntos de todos los Sprints completados, podremos ver el
progreso del proyecto. Lo normal es que esta linea sea descendente (en casos en que
todo va bien en el sentido de que los requisitos estan bien definidos desde el principio y no
varian nunca) hasta llegar al eje horizontal, momento en el cual el proyecto se ha
terminado (no hay mas requisitos pendientes de ser completados en el Backlog). Si
durante el proceso se afiaden nuevos requisitos la recta tendra pendiente ascendente en
determinados segmentos, y si se modifican algunos requisitos la pendiente variar4 o

incluso valdra cero en algunos tramos.

e Sprint Backlog

Es el punto de entrada de cada Sprint. Es una lista que tiene los items de la Product

Backlog List que van a ser implementados en el siguiente Sprint.

Los items son seleccionados por el Scrum Team, el Scrum Master y el Product Owner en
la Sprint Planning Meeting a partir de la priorizacién de los items y los objetivos que se

marcaron para ese Sprint. A partir de los objetivos a cumplir durante el Sprint el Scrum
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Team determina que tareas debe desempefar para cumplir el objetivo. De esto surge el

Sprint Backlog.

e Stabilization Sprints

En estos Sprints el equipo se concentra en encontrar defectos, no en agregar
funcionalidad. Suelen aplicarse cuando se prepara un producto para el release. Son Utiles
cuando se estan realizando pruebas beta, se esta introduciendo a un equipo en la
metodologia de Scrum o cuando la calidad de un producto no alcanza los limites
esperados.

No fueron definidos por Scrum pero han sido recomendados por su utilidad al aplicar esta
metodologia.

e Scrum of Scrums o MetaScrum

Los equipos de Scrum suelen tener entre 5y 10 personas, sin embargo esta metodologia
ha sido aplicada en proyectos que involucran méas de 600 personas. Esto ha sido llevado a
cabo dividiendo a los accionistas en equipos de pequefios de hasta 10 personas
aproximadamente. Y definiendo jerarquicamente personas que pertenecen a dos equipos,
es decir, ademas de su rol especifico dentro de un equipo tienen el rol de enlace en un

equipo superior.

¢ Roles y responsabilidades en Scrum

Scrum clasifica a todas las personas que intervienen o tienen interés en el desarrollo del
proyecto en: propietario del producto, equipo, gestor de Scrum (también Scrum Manager o

Scrum Master) y “otros interesados”.

e Product Owner

El Product Owner representa la voz del cliente. Se asegura de que el equipo Scrum
trabaja de forma adecuada desde la perspectiva del negocio. El Product Owner escribe

historias de usuario, las prioriza, y las coloca en el Product Backlog.

e ScrumMaster (o Facilitador)

El Scrum es facilitado por un ScrumMaster, cuyo trabajo primario es eliminar los
obstaculos que impiden que el equipo alcance el objetivo del sprint. EI ScrumMaster no
es el lider del equipo (porque ellos se auto-organizan), sino que actia como una
proteccion entre el equipo y cualquier influencia que le distraiga. EI ScrumMaster se
asegura de que el proceso Scrum se utiliza como es debido. EI ScrumMaster es el que

hace que las reglas se cumplan.
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e Equipo

El equipo tiene la responsabilidad de entregar el producto. Un pequefio equipo de 5a 9
personas con las habilidades transversales necesarias para realizar el trabajo
(disenador, desarrollador, etc).

e Usuarios
Es el destinatario final del producto. Como bien lo dice la paradoja, El arbol cae en el
bosque cuando no hay nadie ¢Hace ruido? Aqui la definicién seria Si el software no es

usado ¢ fue alguna vez escrito?.

e Stakeholders (Clientes, Proveedores).
Se refiere a la gente que hace posible el proyecto y para quienes el proyecto producira el
beneficio acordado que lo justifica. S6lo participan directamente durante las revisiones

del sprint.

e Managers
Es la gente que establece el ambiente para el desarrollo del producto.

A continuacion se sefialan los tipos de Reuniones en Scrum

o Daily Scrum

Cada dia de un sprint, se realiza la reunion sobre el estado de un proyecto. Esto se
llama "daily standup". El scrum tiene unas guias especificas, la cual se detalla a

continuacion:

e La reunién comienza puntualmente a su hora. A menudo hay castigos -acordados
por el equipo- para quién llega tarde (por ejemplo: dinero, flexiones, llevar colgando una

gallina de plastico del cuello, etc)
e Todos son bienvenidos, pero solo los responsables pueden hablar.

e La reunién tiene una duracion fija de 15 minutos, de forma independiente del

tamario del equipo.

e Todos los asistentes deben mantenerse de pie (esto ayuda a mantener la reunion

corta)

e La reunién debe ocurrir en la misma ubicacién y a la misma hora todos los dias.
e Durante la reunion, cada miembro del equipo contesta a tres preguntas:[]

e ;Qué has hecho desde ayer?

o (¢ Qué eslo que estas planeando hacer hoy?
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e ¢Has tenido algun problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo? (Es el

papel del ScrumMaster recordar estos impedimentos).
e Scrum de Scrum

Cada dia normalmente después del “Daily Scrum”. Estas reuniones permiten a los
grupos de equipos discutir su trabajo, enfocandose especialmente en &reas de

solapamiento e integracion. Asiste una persona asignada por cada equipo.

La agenda serd la misma como del Daily Scrum, ademas de las siguientes cuatro
preguntas: ¢Qué ha hecho tu equipo desde nuestra dltima reunién?. ¢Qué hara tu
equipo antes que nos volvamos a reunir? ¢Hay algo que demora o estorba a tu equipo?

¢ Estas a punto de poner algo en el camino del otro equipo?
e Reunién de Planificacién del Sprint (Sprint Planning Meeting)

Al inicio del ciclo Sprint (cada 15 o 30 dias), una “Reunion de Planificacion del Sprint” se
lleva a cabo. Selecciona que trabajo se hara y se prepara con el equipo completo, el
Sprint Backlog que detalla el tiempo que tomara hacer el trabajo. Se Identifica y
comunica cuanto del trabajo es probable que se realice durante el actual Sprint. Ocho
horas como limite; y al final del ciclo Sprint, dos reuniones se llevaran a cabo: la

“Reunion de Revision del Sprint” y la “Retrospectiva del Sprint”

e Reunién de Revisiéon del Sprint (Sprint Review Meeting): Revisar el trabajo que
fue completado y no completado Presentar el trabajo completado a los interesados

(alias “dem0o”) en un tiempo de cuatro horas como limite.

e Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective): Después de cada sprint, se lleva
a cabo una retrospectiva del sprint, en la cual todos los miembros del equipo dejan
sus impresiones sobre el sprint recién superado. El propdsito de la retrospectiva es
realizar una mejora continua del proceso. Esta reunion tiene un tiempo fijo de cuatro

horas.
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1.2.2.4 MICROSOFT SOLUTION FRAMEWORK (MSF)
Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y
practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestion de proyectos

tecnolégicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un

segundo plano las elecciones tecnoldgicas. En la figura 1.14 se aprecia los componentes
.I Buildilg

Figura 1.14: Metodologia Microsoft Solution Framework (MSF)

de esta propuesta. [6]

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del
cual su uso es limitado a un especifico lugar.
Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como

también, proyectos que requieren 50 personas a mas.
Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

Tecnologia Agndéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas

sobre cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes
implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo
de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestién del Riesgo, Modelo de Disefio de

Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion.

e Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacion del ciclo
de vida. Este modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a
través del lanzamiento de versiones.

e Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del
equipo de desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos
de un proyecto. Puede ser escalado dependiendo del tamafio del proyecto y del

equipo de personas disponibles.
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Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el
riesgo, y aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una
estructura de pautas a seguir en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases,
las actividades, la liberacién de versiones y explicando su relacion con el Modelo de
equipo.

Modelo de Gestion del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las
prioridades, tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias
que puedan surgir. Este modelo proporciona un entorno estructurado para la toma de
decisiones y acciones valorando los riesgos que puedan provocar.

Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los obijetivos
empresariales y las necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el
usuario para obtener un disefio eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo.
Las fases de disefio conceptual, l6gico y fisico proveen tres perspectivas diferentes
para los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y los desarrolladores.

Modelo de Aplicacién: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el
soporte, proporciona un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones
software. Los servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados

en un solo ordenador o incluso en varios servidores.
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1.2.3 SOFTWARE EDUCATIVO

El Software Educativo se pueden considerar como el conjunto de recursos informéticos
disefiados con la intencién de ser utilizados en el contexto del proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos multimedia,
como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, explicaciones de
experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de
evaluacion y diagnostico.

El software educativo pueden tratar las diferentes materias (Mateméatica, Idiomas,
Geografia, Dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacion estructurada a los estudiantes, mediante la simulacion de fenémenos) y
ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los

estudiantes y mas o menos rico en posibilidades de interaccion.[2]

1.2.3.1 Caracteristicas del Software Educativo

Entre ellos podemos mencionar las siguientes caracteristicas:

e Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo
aprendido.

o Facilita las representaciones animadas.

e Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

e Permite simular procesos complejos.

e Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos
facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los
medios computarizados.

e Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de sus
conocimientos.

e Entorno de comunicacién o interfaz, el cual permite un dialogo posibilitando la

interactividad caracteristica de estos materiales.
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1.2.3.2 Categorizacion del Software Educativo

Segun su naturaleza informatica, los podemos categorizar como:

De consulta: Como por ejemplo los atlas geogréficos.

Tutoriales: Son aquellos que transmiten conocimiento al estudiante a través de
pantallas que le permiten aprender a su propio ritmo, pudiendo volver sobre cada
concepto cuantas veces lo desee.

Ejercitacion: Permiten al estudiante reforzar conocimientos adquiridos con anterioridad,
llevando el control de los errores y llevando una retroalimentacion positiva. Proponen
diversos tipos de ejercicios tales como “completar”, “unir con flechas”, “seleccién
multiple” entre otros.

Simulacién: Simulan hechos y/o procesos en un entorno interactivo, permitiendo al
usuario modificar pardmetros y ver como reacciona el sistema ante el cambio
producido.

Ladicos: Proponen a través de un ambiente ludico interactivo, el aprendizaje,
obteniendo el usuario puntaje por cada logro o desacierto. Crean una base de datos
con los puntajes para conformar un “cuadro de honor”.

Micromundos: ambiente donde el usuario, explora alternativas, puede probar hipotesis
y descubrir hechos verdaderos.

1.2.3.3 Funciones del Software Educativo

El software educativo cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las funciones

béasicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos casos, segun la

forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades especificas,

entre ellas podemos mencionar:

Funcién informativa: la mayoria de los programas a través de sus actividades
presentan unos contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de la
realidad a los estudiantes. Los programas tutoriales y, especialmente, las bases de
datos, son los programas que realizan mas marcadamente una funcion informativa.

Funcidn instructiva: todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje
de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos
educativos especificos. Con todo, si bien el computador actia en general como
mediador en la construccion del conocimiento y el metaconocimiento de los

estudiantes, son los programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta
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funcion instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en funcion de sus
respuestas y progresos.

Funcion motivadora: generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados
por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para
captar la atencion de los estudiantes, mantener su interés y, cuando sea necesario,
focalizarlo hacia los aspectos méas importantes de las actividades.

Funcion evaluadora: la interactividad propia de estos materiales, que les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.
Funcién investigadora: los programas no directivos, especialmente las bases de datos,
simuladores y Micromundos, ofrecen a los estudiantes, interesantes entornos donde
investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de
un sistema, etc. Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta,
pueden proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para
el desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de los
computadores.

Funcién expresiva: dado que los computadores son unas maquinas capaces de
procesar los simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros
conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo son
muy amplias.

Funcién metalinglistica: mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS,
WINDOWS) y los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes
pueden aprender los lenguajes propios de la informatica.

Funcion ladica: trabajar con los computadores realizando actividades educativas es
una labor que a menudo tiene unas connotaciones ladicas y festivas para los
estudiantes.

Funcién innovadora: aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos resulten
innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con
esta funcion ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad
abre amplias posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el

aula.
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1.2.4 METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVOS

En el campo de desarrollo de software Educativo las investigaciones han ido
evolucionando y en ese sentido se evalla muy poco énfasis en el aspecto pedagogico para
su desarrollo. Sin embargo, se citaran algunas propuestas de autores que de una y otra

forma escribieron al respecto:

1.2.4.1 Metodologia basada en el Prototipo Evolutivo.

Esta basado en el prototipo evolutivo con refinamientos sucesivos, la cual presenta las

siguientes caracteristicas: [4]

e Cuando el software a desarrollar es requerido por el cliente y es de interés tener una
idea de como sera el programa lo antes posible, para tal fin se entregaran prototipos
con funcionalidades en forma incremental.

o [Estos prototipos entregados permitiran una revision de los requerimientos y un
refinamiento a fin de acercarse al producto final.

e EI cliente identifica si el producto esta de acuerdo a sus necesidades Yy

consideraciones.

El ciclo de vida de esta metodologia se define en las siguientes etapas, como se aprecia

en la Tabla 1.1;

Etapas Descripcion

e Se define el producto software y se determina su factibilidad
o en el ciclo de vida,

Factibilidad (FAC)
e También se determina las ventajas y desventajas respecto

de otros productos.

o ) e Se definen las funcionalidades requeridas para el desarrollo
Requisitos del sistema (RES) ) . ) .
del sistema (o programa), las interfaces y el tipo de disefio.

e - e Se especifican las funciones requeridas, las interfaces y el
Especificacion de requisitos

rendimiento para el prototipo.
del prototipo (REP) P P P

e Poner en ejecucion el plan del prototipo, ya que una vez
fijadas las restricciones con el usuario, hay que mostrar el

o ) mismo funcionando.

Disefio del prototipo (DPR) o _

e Se hace un analisis de cdmo se va a trabajar, qué médulos
se van a hacer, con qué logica y qué funciones se van a

usar.
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Disefio detallado del prototipo
(DDP)

Especificacién de la estructura de control, la estructura de
los datos, las relaciones de interfaces, el tamafo, los
algoritmos basicos y las estimaciones de cada componente
del programa.

Se definen y se documentan los algoritmos que llevaran a
cabo la funcién a realizar por cada uno de los modulos.

El disefio de software, es un proceso que se centra en
cuatro atributos distintos del programa: la estructura de
datos, la arquitectura del software, el detalle procedimental
y la caracterizacion de la interface.

También se deben traducir los requisitos a una
representaciéon del software que pueda ser establecida de
forma que se obtenga la calidad requerida antes de que

comience la codificacion.

Desarrollo del prototipo
(codificacion) (DEP)

Consiste en realizar la codificaciéon o disefio detallado, en

forma legible para la méquina.

Implementacién y prueba del

prototipo (IPP)

Consiste en lograr un funcionamiento adecuado del
producto software en el sistema informético, funcionando
operacionalmente, incluyendo objetivos tales como la
conversion del programa y datos (si la hubiere), la
instalacién y el entrenamiento.

La prueba debe asegurar que las entradas producidas

produzcan los resultados que se esperan realmente.

Refinamiento iterativo de las
especificaciones del prototipo
(RIT)

Es un aumento de la funcionalidad del sistema, para luego
volver REP a fin de aumentar la funcionalidad del prototipo
0 continuar, si se logré el objetivo y alcance deseados.

Disefio del sistema final (DSF)

Consiste en ajustar las restricciones o condiciones finales e

integrar los médulos.

Implementacion del sistema
final (ISF)

Sistema informatico funcionando operativamente,
incluyendo tales objetivos como conversion del programa y
datos, (si la hubiere), la instalacion y la capacitacion del

personal.

Operacion y Mantenimiento
(OPM)

Puesta en funcionamiento del sistema informatico, objetivo

gue se repite para cada actualizacion.

Retiro (RET)

(si corresponde) Es una ftransicion adecuada de las

funciones realizadas para el producto y sus sucesores.

Tabla 1.1: ETAPAS DEL CICLO DE VIDA DE LA METODOLOGIA POR ZULMA CATALDI [4]
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En la siguiente figura 1.15, se muestra la secuencia de cada una de las etapas, asi como

la recursividad la cual evidencia un refinamiento en los prototipos del software educativo.

FAC | ¥
RES | ¥
REP | Vv
| DPR | V¥ B
| —» | Evaluacion »
DDP W Interna Ajystes
DEP W Evaluacién
IPP Ex&erna
RIT ¥ l Ajustes
1 DSF | ¥
N K
ISF
oPM | ¥
RET

Figura 1.15: Ciclo del tipo de vida del Prototipo Evolutivo [4]

Luego de la definicion de las etapas, se procede a la construccién del documento
denominado matriz de actividades, donde se definen las actividades a desarrollar en cada

fase, los procesos asociados a cada una de ellas.

e Aspecto Pedagdgico

Las actividades agregadas a la metodologia incluyen aquellas concernientes al desarrollo
de software teniendo en cuenta los aspectos educativos. Sobre este Ultimo esta
metodologia no define una teoria educativa en particular, sino que las actividades permiten

trabajar con un enfoque cognitivista — constructivo.

Segun esta propuesta se identificé que deben ser extendidas a las fases. Por lo tanto hubo
necesidad de incorporar nuevos procesos que cautelaran las necesidades pedagogicas-

didacticas, como se muestra en la tabla 1.2.
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PROCESO DE
IDENTIFICACION

DE LA NECESIDAD
EDUCATIVA (FAC)

Identificar la necesidad del programa educativo

Seleccionar la teoria educativa a utilizar.

PROCESO DE ANALISIS

Definir los objetivos educativos

Definir las caracteristicas del grupo destinatario
Definir contenidos y el recorte de contenidos
Definir estrategias didacticas

Definir las actividades mentales a desarrollar

DE LOS

Definir nivel de integracién curricular

REQUISITOS o _
Definir tipo de uso del programa y nivel de

EDUCATIVOS. . o
interactividad.

(FAC -RES) Definir efectos motivantes.

Definir posibles caminos pedagdgicos
Definir tiempo y modo de uso del programa
Definir hardware asociado.

PROCESO DE Confeccionar el instrumento de evaluacion

EVALUACION DE

LOS PROTOTIPOS DE

Evaluar prototipos del programa
Elaborar los resultados

Identificar cambios y ajustes a realizar

FTWARE e . .
SO Llevar a cabo modificaciones pertinentes
(REP) Archivar resultados
PROCESO DE Confeccionar el instrumento de evaluacion
EVALUACION Evaluar interna y externamente el programa

INTERNA Y EXTERNA DEL

Elaborar los resultados

Identificar cambios y ajustes a realizar

SOFTWARE Llevar a cabo modificaciones pertinentes
(IPP) Archivar resultados
Disefar la evaluacion: definir grupos: de control
PROCESO DE y experimental, docente, tiempo, modo.
EVALUACION

CONTEXTUALIZADA

(IPP)

Aplicar la prueba
Identificar posibles problemas
Realizar las modificaciones y ajustes de la

version
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PROCESO DE
DOCUMENTACION

DIDACTICA

(ISF)

Planificar la documentacion didactica
Elaborar guia didactica

Adjuntar la informacion didactica pertinente
Producir la documentacion y adjuntarla al
programa.

Tablas 1.2: PROCESOS NUEVOS QUE SE INCORPORAN Y SUS ACTIVIDADES [4]

En la tabla 1.3, se definen nuevas actividades que cautelasen cuestiones pedagdgicas en

los procesos existentes, tales como se sefialan:

PROCESO DE SELECCION
DEL

MODELO DE CICLO DE VIDA

(FAC)

Seleccionar un modelo de ciclo de vida acorde
con la teoria educativa elegida.

PROCESO DE EXPLORACION

DE CONCEPTOS (FAC)

Identificar las necesidades educativas
Formular posibles soluciones potenciales

Formular soluciones potenciales compatibles.

PROCESO DE ANALISIS DE
LOS

REQUISITOS DE SOFTWARE

(FAC)

Definir el tipo de programa a desarrollar
Definir el tipo de interactividad

Integrar requisitos educativos y de software

PROCESO DE INICIACION,
PLANIFICACION Y ESTIMA-
CION DEL PROYECTO

(RES)

Establecer la matriz de actividades considerando

la teoria educativa elegida

PROCESO DE ASIGNACION

DEL SISTEMA (RES)

Definir las funcionalidades del programa
Desarrollar la arquitectura del programa en base a

la teoria educativa elegida.

PROCESO DE DISENO

(REP - DPR)

Definir la organizacién de los menus
Definir tipo de iconos a usar
Seleccionar efectos a usar (sonido, video, etc.)

Seleccionar textos a usar
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e Asegurar facilidad de lectura

e Realizar disefio de las pantallas

o Realizar disefio de los menu

e Realizar storyboards

o Definir los criterios de navegacion

o Definir las actividades (busqueda, ejercitacion,
etc.)

o Definir tipo de médulos (problemas, evaluacion,
etc.)

o Definir tipos de ayudas didacticas (errores,

mensajes)

PROCESO DE e Incluir los resultados de las evaluaciones

DOCUMENTACION

TECNICA (ISF)

Tabla 1.3: LAS NUEVAS ACTIVIDADES INCORPORADAS A LOS

PROCESOS EXISTENTES. [4]

1.2.4.2 Metodologia basada en un enfoque de Calidad Sistémica.

Se centra en el estudio y extension de Rational Unified Process (RUP) al &mbito educativo,
debido a que es una metodologia abierta y adaptable al desarrollo de SE, lo cual garantiza
gue se lleven a cabo solo aquellas actividades y modelos que sean necesarios o Utiles

para el proyecto a desarrollar. [5]

El proceso iterativo de RUP se organiza en fases, segun figura 1.16, cada una concluye
con una piedra de milla, es decir que la inclusién de estas es sumamente importante para
esta propuesta y constituyen una revision de los requerimientos establecidos para cada
fase, basadas en los controles de calidad. De esta manera si un producto o proceso no
pasa el punto de revision se redisefia o se cancela, evitando con ello costos adicionales de

trabajo y de productos de mala calidad.
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Camlbenzo Elaboraci—n|__g| Construcci—n p| Tramsici—n
{Inception} {Elalsoration) (Comstruction) (Tramsitiomn)
Oljetivos del Arquitecturs del l'.'il.|lil|.'.h]ud de Prodiucto
CI":I'" de Clelo de Vida Operacionalidad Final
Vida Inicial

Figura 1.16: FASE DE RATIONAL UNIFIED PROCESS (RUP) [5]

A continuacion se presenta los objetivos de cada fase:

e Fase de comienzo o inicio: dirigida al entendimiento de los requerimientos y

determinar el alcance del esfuerzo de desarrollo. Aqui se define la idea, visién y el

alcance del proyecto. Esta fase incluye el andlisis y disefio; es decir un analisis de las

necesidades educativas y del entorno educativo, se establece el desarrollo del plan

creativo de la interfaz, en este se integra el trabajo de disefiadores gréaficos, analistas

de sistemas y docentes especialistas del area. Esta fase culmina con los objetivos del

ciclo de vida. El aporte educativo se muestra en la tabla 1.4.

Modelo RUP

Actividades Educativas agregadas a RUP

Fase de comienzo o inicio

Un andlisis de las necesidades educativas y del
entorno educativo.

Un estudio sobre las teorias de aprendizaje y
disefio instruccional que definen el formato del
programa.

Una lista de requerimientos pedagdgicos
relacionados con el contenido y la poblacién
estudiantil a la que va dirigida el programa.
Revision de los objetivos y contenidos del
material educativo del programa.

Establecer los limites de las areas educativas
gue se van a desarrollar.

Establecer un disefio instruccional para el
proyecto multimedia, incluyendo los
instrumentos de evaluacion del usuario sobre lo
aprendido.

Realizar un estudio sobre las pautas de disefio

de interfaz adecuadas a la poblacion estudiantil
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a la que va dirigida el programa.

o Establecer los criterios de evaluacion del
software educativo basados en las
caracteristicas de funcionalidad, usabilidad y
fiabilidad.

Tabla 1.4: FASE DE COMIENZO O INICIO: APORTE PEDAGOGICO [5]

Fase de Elaboracién: Planificar las actividades necesarias y los recursos requeridos,

especificando las caracteristicas y el disefio de la arquitectura del software. Esta fase

culmina con la arquitectura del ciclo de vida y el aporte educativo se muestra en la

tabla 1.5.

Modelo RUP

Actividades Educativas agregadas a RUP

Fase de Elaboraciéon

Refinar los modelos instruccionales que se utilizan en
el proyecto.
Refinar los requerimientos de disefio grafico y

aspectos comunicacionales en base a las pautas

pedagdgicas establecidas.

Tabla 1.5: FASE DE ELABORACION: APORTE PEDAGOGICO [5]

Fase de Construccién: Desarrollar el producto y evolucionar la vision; la arquitectura y

los planes hasta que el producto en una primera versién esté listo para ser enviado a la

comunidad de usuarios. Esta fase culmina con la capacidad inicial de operacién, el

aporte educativo se muestra en la tabla 1.6.

Modelo RUP

Actividades Educativas agregadas a RUP

Fase de Construccion

Probar el disefio instruccional, comunicacional y

grafico, contra los criterios de evaluacion

previamente establecidos

Tabla 1.6: FASE DE COMIENZO O INICIO: APORTE PEDAGOGICO [5]
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e Fase de Transicién: Es decir la transicién del producto a los usuarios, lo cual incluye:
manufactura, envig, entrenamiento, soporte y mantenimiento del producto hasta que el
cliente este satisfecho. Esta fase culmina con la versién del producto, la cual a su vez

concluye el ciclo. El aporte educativo se muestra en la tabla 1.7.

Modelo RUP Actividades Educativas agregadas a RUP

e Realizar la evaluacién del producto por parte del
Fase de Transicion docente y del estudiante objeto del programa

educativo.

Tabla 1.7: FASE DE TRANSICION: APORTE PEDAGOGICO [5]

1.2.4.3 Metodologia Basada en el Modelo Cascada.

Metodologia de disefio y desarrollo de software educativo basada en secuencia de fases
ordenadas en forma lineal, permitiendo iteraciones en determinados momentos, en donde
el resultado del producto se evalla y frecuentemente se detecta la conveniencia de

2

introducir cambios”. Partiendo de una idea inicial sobre el “qué” (materia y nivel) y el
‘cémo” (estrategia didactica) ha de ir desarrollandose un proceso complejo en el que
generalmente es necesaria la colaboracién de diferentes especialistas para obtener un

producto de calidad. [2]
Las etapas basicas de esta metodologia son:

e Génesis de la idea. La elaboracion de un programa educativo siempre parte de una
idea inicial que parece potencialmente poderosa para favorecer los procesos de
ensefianza / aprendizaje y que va tomando forma poco a poco; una idea que configura
unas actividades atractivas para el alumno que potencialmente pueden facilitar la
consecucion de unos determinados objetivos educativos. Sus autores casi siempre son

profesores y pedagogos, disefiadores de software educativo.

La idea inicial de un programa constituye una intuicion global de lo que se quiere crear,
contiene la semilla del QUE (materia y nivel) se quiere trabajar y del COMO (estrategia
didactica), y se ira completando y concretando poco a poco a medida que se elabore el
primer disefio del programa: el disefio funcional. Su génesis puede realizarse: por libre

iniciativa de los disefiadores o por encargo.
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Predisefio o disefio funcional. Elaborado a partir de una idea inicial (idea-semilla),
el predisefio (disefio funcional) constituye un primer guion del programa que pondra la
énfasis en los aspectos pedagogicos del proyecto: contenidos, objetivos, estrategia
didactica, etc. En caso de que se elabore por encargo o por iniciativa empresarial, este
primer guion servir4 para presentarlo al jefe del proyecto y a los clientes para que lo
sometan a un test de oportunidad y determinen su conformidad o disconformidad con el
disefio. En todo caso, el disefio funcional también podra distribuirse a otros profesores,
buenos conocedores de los estudiantes a los que se dirige el material, para que

aporten su opinion y sus sugerencias.

Frecuentemente el disefio funcional de los programas lo realiza una Unica persona,
generalmente un profesor, pero resulta recomendable que intervenga un equipo de
especialistas, el equipo de disefiadores pedagdgicos, integrado por: profesor,

pedagogo 6 psicopedagogo y especialista en tecnologia educativa.

Estudio de viabilidad y marco del proyecto. El estudio de viabilidad, determinara si
el proyecto es factible de realizarse en este contexto. considerara: aspectos
pedagogicos, aspectos funcionales, aspectos técnicos, aspectos econdémicos y
aspectos comerciales. Por lado el marco del proyecto, si el estudio de viabilidad resulta
positivo, se concretara el marco de desarrollo del proyecto, el cual considera:
presupuesto, personal que va intervenir, plan de trabajo y temporalizacién,
especificaciones técnicas y plataforma de distribucién, especificaciones pedagégicas y

plataforma de desarrollo.

Disefio completo o disefio orgénico.

Programacion y elaboracion del prototipo alfa-test. Los analistas informaticos,
programadores y especialistas en multimedia desarrollaran el primer prototipo
interactivo del material. Se pueden considerar los siguientes trabajos: Fase de analisis,
Fase de programacion, produccion de los elementos audiovisuales, digitalizacién de los

elementos audiovisuales, accién de los elementos.
Redaccién de la documentacién del programa.
Evaluacién interna. La evaluacion interna la realizan los integrantes de los equipos de

disefio y desarrollo del material. Se realizar4 siguiendo una determinada metodologia

que considerard los criterios de calidad propios de estos materiales, y terminara con

45



una reunion de todos los que han participado en el proceso. Considerara: aspectos

técnicos, aspectos pedagogicos y aspectos funcionales.

e Ajustes y elaboracion del prototipo beta-test.

e Evaluacién externa. La evaluacién externa es realizada por personas ajenas al

proyecto, poniendo a prueba el producto terminado.

e Ajustes y elaboraciéon de la version 1.0, es el producto final en su primera version, el

cual sera implementado a fin de realiza

e Publicacién y mantenimiento del producto. el cual contempla la puesta en

funcionamiento y la constante actualizacién del mismo

1.2.4.4 METODOLOGIA ORIENTADO POR OBJETOS

Metodologia que integra el modelo orientado a objetos con la metodologia de ingenieria
de software educativo (ISE) propuesta por Alvaro Galvis, para enriquecer el proceso de

desarrollo de materiales educativos computarizados (MEC) altamente interactivos.[6]

Esta propuesta, refleja el ciclo de vida de un programa educativo, la cual puede tener dos
maneras de ejecucion, en funcién de los resultados de la etapa de analisis: sentido
manecillas del reloj se procede a disefiar, desarrollar y probar lo que se requiere para
atender una necesidad; y en sentido contrario se somete a prueba aquello que se encontr

puede satisfacer la necesidad.

Siguiendo el ciclo de vida de un MEC, como se muestra en la figura 1.17, la siguiente
descripcion permite entender cada una de sus etapas, enriquecidas con el enfoque

orientado a objetos.
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Analisig

Prueba Prueba de
—i _
Piloto Campo Disefio
Desarrollo

Figura 1.17: Metodologia de ISE propuesta por Galvis. [6]

Andlisis: Se determina el contexto en el cual se va a crear la aplicaciéon y derivar de alli
los requerimientos que debera atender la solucién interactiva, como complemento a
otras soluciones basadas en uso de otros medios. En esta etapa se establece como
minimo la siguiente informacién: Caracteristicas de la poblacién objetivo, conducta de
entrada y campo vital, problema o necesidad a atender, identificado el problema se
debe establecer las bases para resolverlo y justificacion de uso de los medios

interactivos.

Especificacion de requerimientos: como parte de la etapa de andlisis se debe
formular los requerimientos que debera atender el material interactivo que se desea
obtener. Esta deberd contener: descripcion de la aplicacion, dejar claro las
restricciones que tendra y una descripcion de los escenarios, asi como las restricciones

relacionadas con poblacion objetivo

Disefio: Este se realiza en tres niveles diferentes: educativo, comunicacional y
computacional. Se va a realizar el disefio usando el enfoque orientado a objetos,
formalizando mucho de los aspectos relacionados con la aplicacion, las restricciones
existentes y los escenarios de interaccion.

o Disefio educativo: Tomando como punto de partida la necesidad o problema se
debe establecer lo que hay que ensefar o reforzar para subsanar con apoyo del
MEC las necesidades encontradas. Como resultado se debe tener el contenido y su
estructura, micromundo (compuesto por argumento, mundo, escenarios, retos,
personajes y herramientas), sistema de motivacion y sistema de evaluacion.

o Disefio Comunicacional: Se define la interfaz de la aplicacién, como también los

objetos que debe contener cada pantalla y cuales elementos del mundo son
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usados/afectados. Es importante conseguir que la interfaz sea amigable, flexible y
agradable de usar, también debe ser consistente, es decir, cuidando de los
mensajes, la distribucion en pantalla, los juegos de colores, etc.

o Disefio Computacional: al final de esta etapa se tiene como resultado cada una
de las diferentes clases de objetos, incluyendo sus atributos, el conjunto de
métodos y las clases generales. Otro aspecto a realizarse en esta etapa es el
refinamiento de los diferentes objetos como la interface, adecuandolas a las

posibilidades de la herramienta de desarrollo que se va utilizar.

e Desarrollo: se implementa la aplicacion usando toda la informacion obtenida
anteriormente. Se toma la definicibn de clases y se implementa en el lenguaje
escogido, tomando en cuenta las restricciones computacionales que se tengan. La
herramienta de desarrollo se escogera teniendo en cuenta: costo, disponibilidad en el

mercado, portabilidad de la aplicacion desarrollada, facilidades al desarrollador.

En el desarrollo se busca que el modelo del mundo sea independiente de la interfaz.
Esto facilita el trabajo y permite trabajar en paralelo.

e Prueba: esta forma de desarrollo permite ir depurando los componentes del modelo
generado, haciendo la validacién de los prototipos durante la etapa de disefio y la
prueba de uno a uno de los médulos desarrollados. En esta etapa se pone a prueba un
moédulo beta del micromundo interactivo, la prueba se realiza verificando que
efectivamente la aplicacion satisface las necesidades y cumplimiento de la

funcionalidad requerida.

1.2.5 EDUCACION EN NUESTRO PAIS

Es la influencia ordenada y voluntaria ejercida sobre una persona para formarlo y
desarrollarlo; de ahi que la accion ejercida por una generacion adulta sobre una joven para
transmitir y conservar su existencia colectiva. Es un ingrediente fundamental en la vida del
hombre y la sociedad y apareci6 en la faz de la tierra desde que aparecio la vida humana.
Es la que da vida a la cultura, la que permite que el espiritu del hombre la asimile y la haga

florecer, abriéndole multiples caminos para su perfeccionamiento.
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1.2.5.1 SISTEMA EDUCATIVO PERUANO

La educacion nacional representa un proceso ordenado e interrelacionado de elementos,
sujeto a través de los cuales se desarrolla la accién educativa, de acuerdo con las
caracteristicas, necesidades e intereses de la realidad histérica, econdémica y cultural.

Por ello, el 6rgano mas importante con relacion al Sistema Educativo Nacional esta
representado por el Ministerio de Educacion (MED), en nuestro caso el MED
(www.minedu.gob.pe) la cual tiene como misién la promocion del desarrollo de las
personas; por tanto la herramienta principal que permitira llevar a cabo dicha mision sera la
existencia de un sistema educativo que verdaderamente brinde una informacién integral y

permanente orientada a desarrollar equitativamente las capacidades individuales de todos.

La base de esta formacién esta fundada en la cultura de valores que los peruanos
debemos poseer. Que respete la identidad individual y colectiva de nuestros ciudadanos y
favorezca el desarrollo de las capacidades que nos permitan comprender y actuar sobre el

entorno.

De esta manera, la consecuencia necesaria de estas iniciativas sera una contribucion a la
mejora de la calidad de vida de los peruanos y la creacién de condiciones propicias para el

desarrollo social.

Los instrumentos identificados para ello son la promocién de la investigacion cientifica y la
tecnologia productiva de la cultura en todas sus formas y ambitos, asi como de la

educacion fisica y el deporte. En sintesis, la busqueda permanente de la excelencia.

1.2.5.2 MINISTERIO DE EDUCACION (MED) EN EL PERU

El Ministerio de Educacion, 6rgano rector del sector, es la "empresa de servicios" mas
grande del pais pues atiende a més de seis millones de estudiantes en el sistema publico;
controla cuarenta y cuatro mil centros educativos publicos y diecisiete mil programas no
escolarizados que dependen directamente del Ministerio de Educacion. Esto significa el

85% del servicio educativo que se ofrece en el Peru. [30]

Entre sus funciones principales estan la formulacion de politicas nacionales sobre
educacion, a partir de las cuales ejerce sus atribuciones normativas sobre todo el sistema
sectorial y garantiza su cumplimiento mediante una adecuada supervision. Sélo asi, sera

posible contribuir a la mejora de la calidad de vida de los peruanos y a la creaciéon de
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condiciones favorables para el progreso, encontrdndose la investigacion cientifica, la
tecnologia, la cultura, la educacion fisica y el deporte vistas bajo esta Optica como

instrumentos de desarrollo en la busqueda permanente de la excelencia.

Desde el punto de vista pedagodgico el ministerio de educacion cuenta con un
viceministerio de gestion pedagoégica, la cual es la encargada proponer los
lineamientos de politica pedagdgica de todos los niveles y modalidades educativas que
estan bajo la administracion del Ministerio de Educacion. Es la que define, articula,
monitorea y evalla la aplicaciéon de las estructuras curriculares basicas y otros elementos
de tecnologia educativa; disefia los planes de formacién y capacitacibn de personal
docente y presta la asesoria pedagdgica para la correcta ejecucion de la politica educativa.
Tiene a su cargo la direccion, el seguimiento y evaluacion de los factores de calidad de la
educacion, identifica y promueve investigaciones de caracter pedagdégico, propicia el uso
de nuevas tecnologias de ensefianza y promueve la participacion comunitaria. Presta un
servicio de documentacion e informacion pedagégica. También, establece las relaciones
intersectoriales y con instituciones de la Sociedad Civil que actian en favor de la
educaciéon. Entre los érganos dependientes del viceministerio de gestion pedagogica
tenemos: Educacion Basica Regular, Educacion Basica Alternativa, Educacion Superior y
Técnico Profesional, Educacién Basica Especial, Educacion Comunitaria y Ambiental,
Educacién Intercultural Bilinglle y Rural, Investigacion, Supervision y Documentacion
Educativa, Tutoria y Orientacion Educativa, Promocion Escolar, Cultura y Deporte; y
Proyecto Huascaran. En la figura 1.18 se muestra la estructura organiza de esta

dependencia.
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Figura 1.18. ORGANIGRAMA DEL VICEMINISTERIO DE GESTION PEDAGOGICA DEL PERU
(FUENTE PAGINA WEB DEL MINISTERIO DE EDUCACION) [10]
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Segun el organigrama podemos sefialar que la Educacion Basica Regular es
responsable de asegurar la formulacion y propuesta articulada de la politica, objetivos,
estrategias pedagogicas, hormas y orientaciones de alcance nacional para los niveles de

Educacion Inicial, Primaria y Secundaria. Entre sus funciones estan: (24

¢ Formular y proponer la politica, objetivos y estrategias pedagdgicas en los niveles de
Educacion Inicial, Primaria, y Secundaria, de manera coordinada con las respectivas
Direcciones.

e Formular el disefio curricular nacional de la Educacion Béasica Regular y las
orientaciones referidas al nivel de Educacion Inicial, Primaria y Secundaria en
coordinacion con otras Direcciones Generales.

e Definir los criterios técnicos para la programacion, diversificacion, implementaciéon y
evaluacién curricular, asi como para el desarrollo de las acciones educativas y el
disefio, produccion, uso y distribucion de materiales educativos.

e Normar la gestibn pedagdgica en las Instituciones Educativas y programas de
Educacion Inicial, Primaria y Secundaria en coordinacion con las Instancias de Gestion
Educativa Descentralizada.

e Promover estrategias para la difusion y consulta nacional de las propuestas
pedagdgicas y de innovacion de la Educacion Inicial, Primaria y Secundaria.

e Promover y gestionar proyectos de cooperacion internacional dirigidos al mejoramiento
de la calidad de la Educacion Inicial, Primaria y Secundaria en el marco de las politicas
de la Educacion Béasica Regular y el Proyecto Educativo Nacional.

e Impulsar la elaboracion, adaptaciébn y uso de nuevas tecnologias aplicadas a la
educacion, concordantes con la modernizacién del curriculo, en coordinacion con el
Proyecto Huascaran.

e Promover la concertacibn y el consenso de acciones multisectoriales con otros
organismos del Estado, gobiernos locales, empresas, organismos no gubernamentales,
instituciones y asociaciones, en beneficio de la atencion integral de nifias, nifios y
adolescentes.

e Promover mecanismos de sensibilizacion, participacion y cogestion de padres de
familia y de la comunidad en la Educacion Basica Regular, a través de los medios de
comunicacion.

e Asegurar en los tres niveles educativos un enfoque intercultural, bilingle, inclusivo,
ambiental y comunitario en coordinacibn con las Direcciones Generales

correspondientes.
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e Proponer una politica de textos y material educativo coherente con las necesidades de
cada uno de los niveles y en un marco de descentralizacion.

e Implementar las acciones de mejoramiento educativo a partir de la informacion del
Sistema de Evaluacion, Acreditacion y Certificacion de la Calidad Educativa que
correspondan a los niveles de la Educacion Basica Regular.

e Regular los procesos de disefio, produccion, distribucion y uso de los materiales
educativos asegurando su coherencia y concordancia con la articulacion entre los

niveles educativos.

Por otro lado, la Educacion Basica Alternativa esta dirigida a estudiantes que no tuvieron
acceso a la Educacion Basica Regular. Enfatiza la preparacion para el trabajo y el
desarrollo de capacidades empresariales. La Educacién Basica Especial tiene un
enfoque inclusivo y atiende a personas que tienen un tipo de discapacidad que dificulte un
aprendizaje regular y a nifios y adolescentes superdotados o con talentos especificos. La
Educacion Superior y Técnico-Profesional es responsable de formular, proponer y
orientar la politica pedagdgica para la Educacion Superior en la formacion inicial y en
servicio en los ambitos pedagdgico, tecnolégico y artistico, asi como en la Técnico-

Productiva; y coordinar con el Sistema Universitario.

La Educacion Comunitariay Ambiental es responsable de promover, reconocer y valorar
los aprendizajes que se logran en las organizaciones de la sociedad civil, asi como normar
y coordinar la educacién ambiental para el desarrollo sostenible, la conservacion, el
aprovechamiento de los ecosistemas y la gestién de riesgos y prevencion de desastres. La
Direccion de Educacion Intercultural, Bilinglie y Rural, es responsable de normar y
orientar la politica nacional de Educacion Intercultural, Bilingiie y Rural en las etapas,

niveles, modalidades, ciclos y programas del sistema educativo nacional.

La Direccion de Investigacién, Supervision y Documentacion Educativa es
responsable de realizar investigaciones y supervision educacional para el desarrollo de la
calidad del sistema educativo. Otras areas propias de este viceministerio de gestién
pedagdgica tenemos: Tutoria y Orientacion Educativa, Promocién Escolar, Cultura y

Deporte; y Proyecto Huascaran

A continuacidon se describe las funciones de la direccion de educacién secundaria de

nuestro pais; por ser materia de estudio.
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e Direccion de Educacion Secundaria

La Direccién de Educacion Secundaria depende de la Direccion Nacional de Educacion

Basica Regular. Sus funciones son: 4]

a. Formular y proponer la politica, objetivos y estrategias pedagodgicas del Nivel de
Educacion Secundaria.

b. Elaborar y validar el disefio curricular nacional en lo que al nivel corresponde y las
orientaciones pedagdgicas de la Educacién Secundaria en coordinacion y articulaciéon
con las Direcciones de Inicial y Primaria.

c. Proponer lineamientos de politica de textos y materiales educativos para la Educacién
Secundaria.

d. Normar, orientar, monitorear y evaluar los procesos de adecuacion, diversificacion,
implementacion y evaluacion curricular, asi como la produccién, adquisicién, uso y
distribucion de materiales educativos para el nivel.

e. Establecer las necesidades de formacion docente que deberd tener en cuenta el
Sistema de Formacioén Inicial y Formacién en Servicio para docentes, a cargo de los
programas escolarizados y a distancia de Educacién Secundaria.

f. Promover estrategias para la difusibn y consulta nacional de las propuestas de
innovacion y mejoramiento de la Educacion Secundaria.

g. Articular la Educacion Secundaria con los niveles educativos de la Educaciéon Basica
Regular, en concordancia con los requerimientos y necesidades de los educandos y de
la sociedad, en el marco de una educacion intercultural, bilingiie e inclusiva.

h. Formular lineamientos de politica, acciones y estrategias para la elaboracion y uso de
las tecnologias de la informacion aplicadas a la educacién, concordantes con la
modernizacién del curriculo, en coordinacion con el Proyecto Huascaran.

i. Fortalecer la educacion inclusiva de calidad para los puberes y adolescentes con
necesidades educativas especiales, asociadas a discapacidad o cualidades
excepcionales en coordinacion con la Direccibn Nacional de Educacion Basica
Especial.

j-  Promover la participacion de los padres de familia, instituciones y organismos de la
comunidad en la formacion integral de las y los estudiantes.

k. Elaborar normas y orientaciones pedagdgicas administrativas referidas al ingreso,
promocion, certificacion, diplomado, traslado y convalidacion en la Educacion

Secundaria.
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Elaborar los mddulos ocupacionales del Area de Educacion para el Trabajo, en
equivalencia con la Educacion Técnico-Productiva y en correspondencia a los
requerimientos del sector productivo.

. Orientar la aplicacion de las politicas de Educacién en &reas rurales, a distancia,
especial, comunitaria y ambiental en el nivel, coordinando con las Direcciones
Regionales de Educacion y las Unidades de Gestion Educativa Local.

Normar, implementar, monitorear y evaluar los lineamientos técnicos sobre los
procesos pedagdgicos de desarrollo curricular, evaluacion del aprendizaje y apoyo a
las acciones de tutoria y de prevencion integral.

Regular una adecuada y coherente articulacion de la Educaciéon Secundaria con la
Educacion Superior.

Promover y gestionar proyectos de cooperacion internacional dirigidos al incremento
del acceso y al mejoramiento de la calidad de la Educacién Secundaria, en
coordinacién con la Oficina de Cooperacién Internacional.

Promover la concertacion y el consenso de acciones multisectoriales con otros
organismos del Estado, gobiernos regionales y locales, municipios, empresas,
organismos no gubernamentales, instituciones y asociaciones en beneficio integral de

los adolescentes pres puberes y adolescentes plenos en Educaciéon Secundaria.
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13

MARCO CONCEPTUAL

Tecnologia: Aplicacion de los conocimientos cientificos para facilitar la realizacién de
las actividades humanas. Supone la creacién de productos, instrumentos, lenguajes y

métodos al servicio de las personas. [9]

Informacion: Datos que tienen significado para determinados colectivos. La
informacion resulta fundamental para las personas, ya que a partir del proceso
cognitivo de la informacion que obtenemos continuamente con nuestros sentidos

vamos tomando las decisiones que dan lugar a todas nuestras acciones. [9]

Disefio Instruccional: Se define Disefio Instruccional (Instructional Design) como el
proceso que genera especificaciones instruccionales por medio del uso de teorias
instruccionales y teorias de aprendizaje para asegurar que se alcanzaran los objetivos
planteados. [15]

En el disefio instruccional se hace un completo analisis de las necesidades y metas
educativas a cumplir y posteriormente se disefla e implementa un mecanismo que
permita alcanzar esos objetivos. Asi, este proceso involucra el desarrollo de materiales
y actividades instruccionales, y luego las pruebas y evaluaciones de las actividades del
alumno. El Disefio Instruccional hace énfasis en crear planes para desarrollar

materiales instruccionales que aumenten el aprendizaje de cada individuo.

Aprender a aprender: implica ensefiar a aprender (ensefiar a pensar) desarrollando
capacidad/destrezas y valores/actitudes. En la escuela clasica implica “trucos para
aprender contenidos” (técnicas de estudio). En la escuela activa, aprender a aprender
implica el uso adecuado de estrategias de aprendizaje para desarrollar procesos

cognitivos y afectivos. [10]

Capacidad: es una habilidad general, que utiliza o puede utilizar un aprendiz para
aprender, cuyo componente fundamental es cognitivo. La inteligencia del aprendiz,
como macrocapacidad, esta constituida por una 30 o 40 capacidades, que pueden
clasificarse en cognitivas (intelectivas), comunicacién, psicomotoras y de interseccion

social. Estas capacidades constituye los objetivos fundamentales. [10]

Destrezas: es una habilidad especifica, que utiliza o puede utilizar un aprendiz para
aprender cuyo componente fundamental es cognitivo. Un conjunto de destrezas

constituye una capacidad. A nivel practico cada capacidad, para ser trabajada
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didacticamente, se ha de descomponer en destrezas. Los objetivos complementarios

estan constituidos por destrezas o capacidades pequefias. [10]

Curriculum: desde un aspecto pedagdgico el curriculum es una seleccion cultural. Y
como tal indica, la cultura social convertida en cultura escolar por medio de las
instituciones escolares y los profesores. Y desde esta perspectiva la cultura escolar
posee los mismos elementos que la cultura y por ello afirmamos que curriculum indica
las capacidades, los valores, los contenidos y los métodos que los adultos queremos
que aprendan en la Escuela. Estos son los elementos basicos que han de estar

presentes en todos los proyectos y disefios curriculares. [10]

Contenidos curriculares: los avances psicopedagdgicos ha puesto de manifiesto que
existen tres clases de conocimiento, que es necesario ensefiar: conocimiento del
mundo real (que), conocimiento estratégico (como) y conocimiento condicional (por
gué). Esto origina tres tipos de contenidos que todo profesor debe ensefiar en cualquier
materia: Conceptos, procedimientos y valores o actitudes. Esto representa hoy, los

contenidos curriculares. [11]

57



CAPITULO I

2 EL PROBLEMA DE INVESTIGACION
2.1 DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

La educacion es sin lugar la responsable de la generacion de conocimientos y destrezas
intelectuales en las personas capaces de producir un crecimiento econdémico y
protagonizar el cambio hacia la modernidad y eficiencia en el bienestar y calidad de

nuestro pais.

Nuestra educacién requiere de reformas institucionales y esto no solo recae en la politica
educativa, sino en todas las entidades y profesionales que desean hacer cambios
significativos en la educacion de nuestro pais. Entonces podemos preguntarnos sobre el
estado actual de la educacion en nuestro pais; los avances en este campo habrian
mostrado ligeras mejoras en algunos indicadores, tales como la disminucién en las tasas
de desercion y repeticion en los niveles de la educacion escolar; pero quizas el avance
mas importante este en las diversas iniciativas orientadas a promover estandares
educativos, los cuales tienen como objetivo establecer metas de aprendizaje que guien y

articulen el proceso de ensefianza en estos niveles educativos.

Por otro lado, se ha presentado durante los dltimos afios un crecimiento econémico
sostenible y redujo levemente la pobreza extrema; es asi, que se ha institucionalizado el
Acuerdo Nacional como mecanismo para construir convenios importantes, tal es el caso,
del Proyecto Educativo Nacional de largo plazo. Asi mismo, existen diversas politicas para
el cambio educativo, entre las que destacan el Plan Nacional de Educacion para todos, el
impulso de la carrera publica magisterial. Si bien se han producido avances en estos

aspectos, la situacion de la educacion en nuestro pais sigue siendo baja.

Finalmente, partiendo desde la perspectiva profesional podemos sefalar que un aporte
significativo estard orientado en aplicar herramientas tecnoldgicas, es decir, programas
educativos donde los estudiantes mejoren el proceso de ensefianza - aprendizaje; las
cuales deberan tener modelos de desarrollo de software adecuados a nuestra realidad. Las
estadisticas demuestran que nuestro pais esta sufriendo cambios, pero estos deberan

estar apoyados con nuevas estrategias que ayuden a mejorar la calidad.
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Estadistica del Ejercicio Educativo en el Perl. En este punto daremos a conocer
estadisticas que nos ayudaran a percibir que nuestra educacion si bien ha vivenciado
mejoras en los Ultimos afios, todavia esta faltando propuestas pedagogicas que ayuden a

mejorar. [25]

La informacién que a continuacion se presenta representa la tasa de conclusion del nivel
primaria para grupos de edades entre 12 a 34 afios; en ese sentido se evidencia

estudiantes que ha terminado su etapa primaria en edades tardias; tal como se aprecia en

la figura 2.1
Tasa de Conclusion Primaria
(Porcentaje de grupo de Edades)
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Figura 2.1: TASA DE CONCLUSION DE LA ETAPA PRIMARIA

POR GRUPO DE EDADES. [25]

Por otro lado, en la siguiente figura 2.2, se aprecia a los estudiantes que lograron los
aprendizajes del 2° grado de primaria para los afios 2008 y 2013, en ese sentido se
evidencia un porcentaje de crecimiento para las areas de compresion lectora y

matematicas, pero no es la mejor toda vez que no se llega al 50%.
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Estudiantes que lograron los
aprendizajes de 2° grado de primaria

B Compresion Lectora B Matematicas

2005 2013

Figura 2.2: ESTUDIANTES QUE LOGRARON LOS APRENDIZAJES
DE 2° GRADO DE PRIMARIA. [25]

Otro aspecto a evaluar es la tasa de asistencia de los estudiantes en los tres niveles de la
educacién basica regular, en ese sentido se presenta la figura 2.3 donde se muestra la
tasa de asistencia neta segun el porcentaje del grupo de edades correspondientes al nivel
para los afios 2005 y 2013. En ese sentido queremos sefialar que para brindar una buena
educacion estos valores deben ser los mas altos para con ello garantizar un buen proceso

de aprendizaje.

Tasa neta de asistencia (% del grupo
de edades correspondiente al nivel)

m 2005 w2013

92.5 93.2

Inicial Primaria Secundaria

Figura 2.3: TASA NETA DE ASISTENCIA
(% DEL GRUPO DE EDADES CORRESPONDIENTE AL NIVEL) [25]

60



2.2 DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

El modelo a construir estard enmarcado en el contexto de la educacion basica regular
(EBR) del nivel secundario del Peru y en especial de la educacion secundaria de la
Institucion Educativa “San Francisco de Borja”, en ese sentido los tipos de ensefianza de
educacion inicial y primaria no formaran parte en la elaboracion de esta propuesta. Por otro
lado, no se contemplara la gestion pedagoégica de otras areas propuestas por el Ministerio
de Educacién, es decir, la educacién superior, técnica profesional, la basica especial,

educaciéon comunitaria y ambiental entre otras.

Para efecto de validar el modelo para el desarrollo de software educativo, se aplicara a

estudiantes de 4° y 5° grado de educacién secundaria.

El caso de estudio estara implementado en la Instituciéon educativa “San Francisco de
Borja” de educacién inicial, primaria y secundaria con mas de 45 afios en la ensefianza de

estudiantes del distrito de San Borja.

2.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢De qué manera la construccion de un modelo para el desarrollo de software educativo
influye en el proceso de ensefianza aprendizaje en la etapa escolar de la Institucién

Educativa “San Francisco de Borja”?
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2.4 LOS OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

2.4.1 Objetivo General

Construir un modelo para el desarrollo de software educativo en el proceso de ensefianza

aprendizaje en la etapa escolar de la Institucion Educativa “San Francisco de Borja”.

2.4.2 Objetivo Especifico
e Estudiar y evaluar los modelos de desarrollo de software educativo.
e Proponer un modelo para el desarrollo de software educativo en la etapa escolar.

o Estudiar y evaluar métodos de ensefianza - aprendizaje actual.

2.5 LA HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

La construccion de un modelo para el desarrollo de software educativo influye
positivamente en el proceso de ensefianza - aprendizaje en la etapa escolar de la

Institucion Educativa “San Francisco de Borja”.

2.6 LAS VARIABLES Y LOS INDICADORES

2.6.1 Identificacion de Variables

¢ Variable Independiente: La construccién de un modelo para el desarrollo de un

software educativo.

e Variable Dependiente: Proceso de ensefianza aprendizaje en la etapa escolar.
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2.6.2 Definicién Operacional de las Variables

Variables Indicadores

Variable Independiente: e Software educativo es facil de
utilizar.

La construccion de un modelo | e Interfaces graficas amigable.

para el desarrollo de un e Software contiene las
software educativo. destrezas del area.
e Software explicita las

capacidades del area.

Variable Dependiente: e Desempefio en las

calificaciones de las areas

Proceso de ensefianza académicas
aprendizaje en la etapa e Reforzar las competencias del
escolar. area.

Tabla 2.1: DEFINICION OPERACIONAL DE LA VARIABLES.

2.7 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL ESTUDIO

En la actualidad no existe un estandar de software educativo, los actuales métodos
presentan dificultades en la elaboracion de programas educativos, estos no presentan un
contexto pedagdgico que ayude a los estudiantes de la etapa escolar a construir su
conocimiento en base a sus capacidades. Por lo que se hace necesario construir un
modelo para el desarrollo de software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje

en esta etapa.

Por otro lado, se podra construir software educativo que represente un contexto de nuestra
realidad en forma eficiente, es decir la industria de software peruana podré contribuir a

mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje que nuestro pais requiere.

63



CAPITULO Il

METODOLOGIA
3.1 POBLACION Y MUESTRA

3.1.1 POBLACION

Estuvo conformado por 160 estudiantes de ambos sexos, los cuales estan matriculados en
los grados de 4to. y 5to, de educacion secundaria, pertenecientes a la Institucion Educativa
“San Francisco de Borja” ubicado en el distrito de San Borja, correspondiente a la Unidad

de gestion Educativa Nro. 7.

3.1.2 MUESTRA
La muestra se seleccion6 con la técnica de muestreo aleatorio simple. En ese sentido, se
definié el tamafio de la nuestra, aplicando para ello la siguiente formula correspondiente a

poblaciones finitas:

3 Nx Z%(p x q)
~ (N—=1DxE%+ Z2(pxq)

n

Doénde:

n = Tamafo de la muestra

N = Poblacion (160 estudiantes)

Z = Nivel de confianza (1.96)

p = Tasa de prevalencia de objeto de estudio (0.50)
g = (1-p) es decir 0.50

E = Error de precision 0.05
Realizando el reemplazo:

B 160x 1.96%(0.5 x 0.5)
~ (160 — 1)x 0.052 + 1.962(0.5x 0.5)

n

n=113
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Segun el resultado de la férmula, el tamafio de la muestra se estim6 en 113 estudiantes.
No obstante al contar con una mayor accesibilidad se determind 115 estudiantes la
muestra final de investigacion, lo cual equivale a 72% de la poblacion total.

3.2 METODO Y DISENO DE INVESTIGACION

3.2.1 Método de Investigacion

La investigacién aplico basicamente el método explicativo porque establece una relacién
causal entre las variables. Nivel aplicativo porque permitid recoger los datos y para la
comprobacion de la hipétesis se utilizaron instrumentos y técnicas.

3.2.2 Disefio de Investigacion

El disefio corresponde a la investigacion no experimental, es decir no se manipulan las

variables.
M- Ox Iy
Doénde:
M = Muestra
O = Observacion
X = Construccion de un modelo para el desarrollo de

Software Educativo.
y = Proceso de ensefianza aprendizaje en la etapa escolar.

r = Relacion entre variables.
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3.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

La técnica de recoleccion de datos aplicada fue la directa; es decir la informacién se obtuvo
a través de encuestas en muestras representativas de la poblacion citada, al mismo tiempo

se aplicaron técnicas de observacion directa.

Asi mismo, se sefiala que la técnica de muestreo es el aleatorio simple, para la

determinacion del tamafio de la muestra.

Por otro lado, el instrumento que se utilizo es la encuesta que se realizé a la Instituciéon
Educativa San Francisco de Borja del distrito de San Borja, para los grados de 4to. y 5to.
de Educacion Secundaria; el cual esta constituido por 7 item de tipo cerrado y con sus

respectivas respuestas.
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3.4 TECNICAS Y PROCEDIMIENTOS DE ANALISIS DE DATOS

Para el procesamiento de datos se siguio el siguiente procedimiento:

e Célculo de las frecuencias.
e Célculo de los puntajes obtenidos.

o Gréficos respectivos.

La prueba de hipétesis se realiz6 aplicando chi cuadrado que consiste en determinar la

existencia de relacion o no entre las variables de investigacion.
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS
4.1 PROPUESTA DEL MODELO DE INVESTIGACION

El modelo presentado busca esquematizar en forma general los participantes asi como los
procesos a desarrollar para la construccion de un software educativo en la etapa escolar,

en la figura 4.1, se presenta la propuesta del modelo Ensefianza - Aprendizaje.

Destrezas
Valor/actitud
Procedimientos

K
e Capacidades
°
Disefio Programacion | <
°
°

Instruccional del Cur§0 y Contenidos
Contenidos Indicadores de
_ Evaluacién
Grupo Especialistas N
Modelo de Software Docente
Softwgre |:> Educativo
Educativo
~ Sociedad

Estudiantes j

Figura 4.1: Modelo de Ensefianza - Aprendizaje usando

Software Educativo

Para poder entender este modelo podemos indicar que el grupo de especialistas estara
conformado por programadores, disefiadores, docentes especializados entre otros; en ese
sentido el trabajo estara coordinado durante toda la etapa de la construcciéon del software;
el disefio Instruccional representa una serie de actividades propias del proceso
pedagdgico socio cognitivo, en donde se deberan determinar claramente las capacidades y
destrezas en las diferentes areas de la educacion escolar. En ese sentido el resultado

permitira determinar la programacién del curso y los contenidos a desarrollarse los
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cuales estaran relacionados con el proceso pedagdgico elegido; y en él se podra identificar
las capacidades elegidas segun el area a desarrollar y destrezas que permitan fortalecer
dichas capacidades. Otro aspecto importante de esta programacion lo representan los
valores y actitudes como objetivos afectivos propios de la institucion, los procedimientos a
seguir propios de las destrezas, los contenidos teméticos y los instrumentos de evaluacion.
Los docentes y estudiantes seran los usuarios de este software y ellos seran los Unicos
que podran determinar que este modelo propuesto capture sus expectativas; por otro lado,
ellos como participante de este proceso de ensefianza - aprendizaje no pueden estar
aislados del contexto social, el cual influye directamente en el escenario de la

globalizacién.

Finalmente, el modelo de software educativo obedece a una propuesta del ciclo de vida
modificada que involucre en su desarrollo actividades pedagégicas y en donde el disefio
instruccional ayude a su desarrollo para su implementacion; en ese sentido la participacion
de los especialistas del area recojan los alcances anteriormente sefialados y permita

obtener un software educativo en la etapa escolar.

2.8.1 Propuesta del Disefio Instruccional

Esta actividad propia de la propuesta, consiste en determinar una serie de tareas que
permita obtener una programacion adecuada y el desarrollo de contenidos tematicos,
tomando durante todo este proceso el aspecto pedagoégico que ayude al alumno a
fortalecer sus capacidades de aprendizaje. Para ello el disefio instruccional estara
representado por el modelo ADDIE el cual ha sido adaptado al proceso pedagdgico socio

cognitivo, el cual se fundamenta en la refundacién de la escuela.

Esta escuela nueva debe ser una organizacién que aprende y no que ensefia (donde el
aprendizaje ha de prevalecer sobre la ensefianza; en ese sentido se busca que los
estudiantes generen sus propios conocimientos, convirtiéendose el docente en un facilitador
del conocimiento. Esto es una transicion del paradigma conductista al socio — cognitivo,
que integre el escenario (globalizacion) y el conocimiento (herramientas para aprender y

seguir aprendiendo).

Roman Martiniano (2004), sefiala que el estudiante debe aprender a aprender, esto implica
ensefar a aprender (ensefar a pensar) desarrollando en ellos capacidades o destrezas y
valores o actitudes. En la escuela clasica, aprender a aprender implica “trucos para

aprender contenidos® (técnicas de estudio). En la escuela de hoy, es decir la Activa,
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aprender a aprender implica el uso adecuado de estrategias de aprendizaje para

desarrollar procesos cognitivos y afectivos. [10]

En la figura 4.2, nos ayuda a comprender el cambio de un contexto socio cognitivo a la
transicion de unidades de aprendizaje propias de un curriculo por capacidades y actitudes,
buscando desarrollar con ello nuevas herramientas estratégicas (software educativo) para

un aprendizaje significativo.

PARADIGMA
SOCIO -COGNITIVO
(Sociedad del conocimiento)

Social Institucional

(Proaramas Oficiales) (Proaramas Propios)

CURRICULUM

Obijetivos: Capacidades y Valores
Medios: Contenidos y Métodos

ACTIVIDADES
(Estrategias de aprendizaje)
Refundacién de la Escuela

Figura 4.2: TRANSICION DESDE EL PARADIGMA SOCIO-COGNITIVO
A LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

El disefio instruccional ADDIE, ha sido adaptado segun las necesidades de la propuesta
pedagdgica socio cognitivo. La figura 4.3, muestra las etapas del ciclo de desarrollo

instruccional, asi como el resultado que ellas producen propio de cada actividad.
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Figura 4.3: DISENO INSTRUCCIONAL ADDIE ADAPTADO A LA
PEDAGOGIA SOCIO COGNITIVA

Acciones Previas, esta actividad toma en cuenta ciertas condiciones pre-existentes,
tales como el plan estratégico de la institucion (misién y objetivos institucionales) y
limitaciones e intereses de los participantes. El resultado de todo ello es el
establecimiento de la brecha existente entre los estudiantes y el nivel actual del

conocimiento; asi como las caracteristicas de los participantes.

Andlisis, se debe tomar informacion detallada del curso, esta informacién corresponde
a una descripcion del entorno (contexto externo al sistema), valoracion organizativa
(eventos y tendencias dentro del sistema), dominio de la materia (bosquejo preliminar
del contenido), necesidades de aprendizaje y caracteristicas de los participantes
(actitudes e intereses). El resultado de todo ello es el bosquejo del contenido del

curso.

Disefio, se inicia tomando como bosquejo el contenido del curso. En esta fase el
resultado estard orientado en determinar los aspectos propios de la pedagogia
propuesta, identificando claramente las capacidades y destrezas, valores y actitudes,
preparacion de los indicadores de evaluacion, establecer los procedimientos y métodos

para desarrollar un curso adecuado y finalmente determinar los contenidos tematicos
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en relaciéon al curso seleccionado. Es en esta fase donde el modelo instruccional
ADDIE se fortalece con el cambio propuesto por esta tesis y agregamos en esta etapa
las capacidades, destrezas, valores, actitudes, procedimientos y contenidos, como a

continuacion de sefala:

o Determinar las capacidades propias del tema a desarrollar, en donde las
capacidades definidas estaran relacionadas con el titulo del Software. En la tabla
4.1, se representa el panel de capacidades generales por aéreas propuesto por
Martiniano Roman Pérez, cabe sefalar que otras aéreas no consideradas en esta
figura, deberan tomar las capacidades afines como punto de partida. Cabe sefalar
gue el docente especialista tendra la labor de identificar dichas capacidades, que

luego permitira en la siguiente etapa identificar las destrezas adecuadas.

Cognitivas Psicomotoras Comunicacién
e  Comprender e  Orientacion Espacial e  Expresion Oral
L] Imaginar L] Orientacion temporal ° Expresién escrita.
e  Sintetizar e  Creatividad e Expresion gréfica.
e Utilizar e Aplicar e Expresion artistica
e  Pensamiento creador e  Expresion corporal e Expresion corporal
e  Relacionar e  Coordinacion Psicomotriz e Expresién musical
e  Planificar el conocimiento e  Utilizar e  Expresion plastica
e  Razonamiento légico e  Construir e  Expresion dinamica
e Razonamiento inductivo e  Automatizar e  Expresion iconica
e Interiorizar conceptos e  Manipular e Expresion informatica
e  Pensamiento y sentido e  Explorar o Dialogar
critico.

e  Observacién Sistematica
e  Clasificar
e  Globalizar
e  Percibir ., .
e  Memorizar Insercion Social
e  Simbolizar . .

e Integracion en el medio

e Relacionarse

e  Colaborar

e  Convivir

e  Participar

e  Aceptar criticamente

e  Compartir

e Asumir responsabilidades

e  Sentido de equipo

e  Compresion de la realidad

Tabla 4.1: PANEL DE CAPACIDADES GENERALES DE

MARTINIANO ROMAN PEREZ. [10]
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Determinar las Destrezas relacionadas a las capacidades identificadas, aqui las
habilidades especificas representan las destrezas; y el docente representa un rol
importante para el proceso aprendizaje. La propuesta se orienta a que el software
represente una herramienta que permita fomentar las destrezas del alumno.

En la siguiente Tabla 4.2, se muestra un ejemplo del panel de destrezas segun
algunas capacidades identificadas.

Comunicacion Insercién Social Cognitivas Psicomotoras
Expresidn Oral: Relacionarse: Observacién Expresion
Observar Escuchar Sistematica Corporal
Ordenar Comunicar Observar Conocimiento
Diccién Respetar Experimentar del Cuerpo
Fluidez Dialogar Clasificar Lateralidad
Vocabulario Exponer Deducir Relacion con
Opinar Aceptar Describir otros
Comprender Informar Interpretar
Nombrar Colaborar Esquematizar Orientacidn
Leer Comunicarse Recogida de Espacio -
Dialogar Opinar Datos Tiempo:
Articular Disfrutar Comparar Situarse
Pronunciar Intervenir Explorar
Inventar Representar
Memorizar Participar: Relacionar mentalmente
Comentar Oir- Escuchar Conocimiento: Relacionar
Aceptar Analizar Medir
Dialogar: Colaborar Comparar Colocar
Escuchar Disfrutar Identificar Localizar
Atender Conocer Clasificar
Ceder Distinguir Representar
Aceptar Desplazar
Comprender Compartir: Razonamiento Cambiar
Juicio Critico Prestar Légico: Orientarse
Respetar Ayudar Numerar
Opiniones Ceder Seriar
Comunicacion Colaborar Calcular
Operar
Diferenciar
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Expresién Representar Manipular:
Escrita: Interpretar Tocar
Escribir Resolver Manejar
Repres. Comparar Modelar

Gréficamente Ordenar Puzzles
Relacionar imag.- Razonar Distinguir
palab Elaborar Texturas

Puntuacion Medir

Ortografia Inducir

Vocabulario Analizar

Narrar
Describir
Elaborar frases
Redactar
Crear

Comentar
Analizar

Tabla 4.2. PANEL DE DESTREZAS SEGUN CAPACIDADES IDENTIFICADAS.
Por MARTINIANO ROMAN PEREZ. [10]

e Determinar los Valores y Actitudes, aqui debemos representar los obijetivos
afectivos generales, esto debe obedecer a un plan estratégico institucional previstos
en la etapa de acciones previas. En ese sentido aquellos valores y actitudes que
identifiquen a la institucion deberan ser comunes a todas las areas del saber. El
método propuesto identifica que valores y actitudes seran los mas adecuados para
gue el alumno a través del software educativo sean fortalecidos como eje

transversal.

En la Tabla 4.3, se muestra un panel de valores y actitudes donde se identifican las

destrezas propias de las capacidades sefialadas.
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Orden y Limpieza Respeto Amistad Belleza
Recoger Aceptar Querer Sensibilizar
Asearse Colaborar Perdonar Admirar
Ordenar Compartir Jugar Observar
Cooperar Ceder Escuchar Ordenar

Cuidar Escuchar Compartir
Conservar Valorar Respetar
Organizar Cuidar Entregar
Guardar Tolerar Regalar
Presentar Dialogar
Solidaridad Tolerancia Responsabilidad | Autoestima
Comprometerse Respetar Trabajo Valorarse
Ayudar Apertura Constancia Aceptarse
Compartir Aceptar Coherencia Juicio Critico
Cumplir Valorar Honradez Superarse
Cuidar Escuchar Participar
Cooperar Comunicar Respetar
Perdonar Cuidar
Aceptar Ayudar
Respetar Compartir
Colaborar Organizar
Implicarse Interesarse
Disciplina
Limpieza
Conservar
Puntualidad
Esfuerzo
Colaborar

Tabla 4.3: PANEL DE VALORES Y ACTITUDES.

Por MARTINIANO ROMAN PEREZ. [10]




Determinar los Indicadores de Evaluacion, el disefio instruccional ADDIE
propone un plan de evaluacién para saber que tanto ha aprendido el estudiante,
bajo este contexto existen diferentes formas de evaluar, se tomaré el propuesto
por Kirkpatrick (1995), la cual propone dos formas: la evaluacion de reaccion y
evaluacion de aprendizaje.

La evaluacion de reaccion esta relacionada con una evaluacién formativa
orientada a la formacién integral del alumno; permitiendo evaluar capacidades,
destrezas y valores; en esta forma de evaluacién se implementara un formulario de
ingreso, en donde el docente podra registrar a través del software educativo sus
observaciones.

La evaluacion de aprendizaje esta relacionada con una evaluacion sumativa es
decir cuantificable y se orienta a la evaluacion de contenidos en funcién de las
capacidades segun el area o asignatura seleccionada; para ello se desarrollaran
formularios de evaluaciéon en donde el alumno podra interactuar con el software
educativo para una medicion cuantificable de su aprendizaje. Posteriormente sera

traducido a un valor cualitativo propio del nivel primario.

Determinar los contenidos, para su desarrollo el equipo debera presentarlo segun
el area, y estos podran ser de dos tipos: los saberes factuales, es decir hechos,
ejemplos y experiencias; y los saberes conceptuales, representados por
principios, teorias, leyes, conceptos e hipoétesis. Desde el punto de vista del
software educativo se debera construir una base de datos que permita el
almacenamiento de los contenidos en base al area, capitulo y tema a desarrollar,

con ello se tendra una base de datos organizada para su explotacion.

Determinar los procedimiento, representa las actividades generales que el
alumno desarrollard (forma de hacer) para alcanzar sus destrezas y por
consiguiente las capacidades del area. En ese sentido el docente cumple el papel
de facilitador en el proceso de aprendizaje. Esta tarea es importante ya que se
consolida la actividad que realizara el software educativo en relacion a la destreza 'y

contenido conceptual seguin el tema propuesto.
En la Tabla 4.4, se muestra la propuesta entre las capacidades, destrezas,

contenidos y procedimientos segun el tema seleccionado para el software educativo

a construir.
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Capacidades / Contenidos -
Procedimientos
Destrezas Conceptuales

Capacidad 1 Contenido 1 l.a Redaccion de la actividad a

1. Destreza Contenido 2 realizar segun la destreza y el

2. Destreza | ..l contenido.

Capacidad 2 Contenido N 3.a Redaccién de la actividad a

3. Destreza realizar segln la destreza y el
contenido.

Tabla 4.4: PROPUESTA ENTRE LAS CAPACIDADES, DESTREZAS, CONTENIDOS
Y PROCEDIMIENTOS SEGUN EL TEMA SELECCIONADO

¢ Desarrollo, se toma como insumo el plano o marco para los elementos fundamentales
del curso y su objetivo es agregar el contenido al marco del disefio. El resultado
consiste en establecer las especificaciones de los materiales del curso (digitalizar la
informacion) y un ambiente de aprendizaje propio del software educativo a desarrollar.

¢ Implementacion, aqui el docente debera estar listo y con una predisposicion para
establecer el proceso de aprendizaje con la ayuda del software educativo. En esa etapa

se hara entrega del material del curso.

Por otro lado, la fase de evaluacién al ser un eje transversal en el modelo sera
contemplado en cada una de las etapas con acciones que permitan garantizar que el

material del curso preparado sea el apropiado.

2.8.2 Propuesta de Integracion entre Disefio Instruccional y el Ciclo de Vida

La propuesta de desarrollo para la presente tesis se centra en la integracion del ciclo de
vida del software y el disefio instruccional, con ello se establece actividades donde el
software educativo a construir contenga ingredientes que otras propuestas no la
contemplan. Esta propuesta estara representando por la integracion del disefio

instruccional y el ciclo de vida como se muestra figura 4.4.

Por otro lado, se debe reconocer que al ser el ciclo de vida RUP una propuesta de
desarrollo de software robusto, esta propuesta adaptara ciertos procesos que permita un

desarrollo &gil e integrado.
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Figura 4.4: Propuesta de Integracion del Disefio

Instruccional y Ciclo de Vida.

2.8.2.1 Fase de Inicio

Dirigida al entendimiento de los requerimientos del programa y determinar el alcance del
Software Educativo (SE) a construir. Por otro lado, en esta fase debemos establecer
actividades relacionadas con las acciones previas propias del disefio instruccional, la cual
permita fortalecer la etapa de requerimiento propio del ciclo de vida. Asi mismo se dara
inicio a la etapa de analisis siempre y cuando el control de calidad sea superado propio de

la etapa de evaluacion.

En la tabla 4.5, se muestra las actividades propias de la fase de inicio y las actividades del

disefio instruccional.
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Adaptacion del ciclo de vida

Disefio Instruccional

e Formulacion del problema

e Necesidades y caracteristicas del
Software Educativo.

o Reglas del negocio.

e Glosario de términos.

e Identificar los casos de usos por
Actores.

e Establecer las prioridades de

casos de uso.

e |dentificacion de los Actores.

Acciones Previas

e Identificar el plan estratégico de la
organizacion.

e [Establecer las limitaciones e
intereses

Andlisis

e Descripcion del entorno externo

e [Establecer las caracteristicas de los
participantes.

¢ Necesidades de aprendizaje.

Ademas:
e Definir el grupo de especialistas.
e Proporcionar

conceptos 'y un

lenguaje comun entre el grupo

especialista.

Tabla 4.5: Actividades de la fase de Inicio del Ciclo RUP.

2.8.2.2 Fase de Elaboracion

Se debe especificar las caracteristicas y el disefio de la arquitectura del sistema
proveyendo las bases para el proceso de disefio e implementacion. Esta definicién de la

arquitectura debe tener en cuenta los requerimientos de la fase inicio y proveer alternativos

para el control de riesgos.

En la tabla 4.6, se detalla las actividades propias del ciclo de vida y el modelo

instruccional, las cuales proporcionan actividades de analisis y disefio que permitan

fortalecer ciclo de vida del software:
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Adaptacion del ciclo de vida Disefio Instruccional

e Asegurar que los requerimientos y Analisis
definiciones hayan contemplado y
: . o Dominio de la materia.
aminorado todos los riesgos que
puedan afectar el desarrollado SE. Disefio

o Especificacion de los casos de uso. « Bosquejo del contenido del curso.

* Arquitectura del software: e Identificar las capacidades vy

o Vista de Casos de Uso Final destrezas propias del curso a

o Vista logica. desarrollar.

o Vista de implementacion. e |dentificar los valores y actitudes

o Vista de despliegue institucionales.

e Verificar necesidades de hardware e e Determinar los indicadores de

infraestructura. evaluacion.

e Afinar el disefio de la arquitectura a | Establecer los procedimientos para

fin de verificar la solidez y cumpla con el desarrollo del curso.

los requerimientos del Software : .
o Determinar los contenidos

Educativo. L.
tematicos.

e Construir el prototipo inicial.

Tabla 4.6 ACTIVIDADES DE LA FASE DE ELABORACION DEL CICLO VIDA.

2.8.2.3 Fase de Construccion

Corresponde al desarrollo del software, tomando como punto de inicio el prototipo inicial
definido en la etapa de elaboracion, el cual ha sido observado por los patrocinados y el
cual permita resolver los requerimientos definidos en las etapas anteriores. En esta etapa
se propone un proceso recursivo el cual permita refinar el software educativo a
desarrollar y cumpla con el control de calidad de lo contrario no se podra pasar a la fase

de transmision del ciclo de vida.

En la tabla 4.7, se detalla las actividades de desarrollo propios del modelo instruccional,

las cuales proporcionan actividades que permitan fortalecer ciclo de vida del software:
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Adaptacién del ciclo de vida

Disefio Instruccional

e Desarrollar los componentes del
Software Educativo.
e Probar los componentes contra los

criterios de evaluacion definidos.

e Gerenciar en paralelo la Base de datos
con el desarrollo de los componentes.

e Instalar y probar el Software Educativo

como version inicial.

Desarrollo

e Plano o marco de disefo.
del

contenido del curso y la Digitalizacion.

e Establecer las especificaciones
e Ambiente de aprendizaje propio del

Software Educativo a construir.
Ademas

e Desarrollo de actividades de evaluacion

relacionados con los indicadores

definidos en la etapa de disefio.

Tabla 4.7: Actividades de la fase de construccion del Ciclo de Vida.

2.8.2.4 Fase de Transmisién

Corresponde a la entrega del Software Educativo a los usuarios. Esta etapa finaliza

cuando el cliente queda satisfecho con el software educativo elaborado. En la tabla 4.8, se

detalla las actividades de desarrollo propios del modelo instruccional,
proporcionan actividades que permitan fortalecer ciclo de vida del software:
Adaptacién del ciclo de vida Disefo Instruccional
Implementacion
L e Capacitacibn a los  docentes
e Instalacion del software en el entorno
. . involucrados.
final de trabajo.
. . e Evaluacion del docente del
e Ajustar el software educativo a la y
L estudiante en relacion a las
organizacion.
capacidades y destrezas

establecidas.

Tabla 4.8: ACTIVIDADES DE LA FASE DE TRANSMISION DEL CICLO RUP.
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4.2 PRESENTACION DE RESULTADOS

En este capitulo se ha plasmado los resultados de la investigacion, teniendo en cuenta lo
siguiente:

Se aplicé una encuesta a los estudiantes del nivel secundaria de los grados de 4to. y 5to.
de la Institucion educativa San Francisco de Borja del distrito de San Borja, la misma que
fue confeccionada de acuerdo a las variables e indicadores de la investigacion y consto de
7 preguntas de tipo cerrada. En ese sentido, por la cantidad de estudiantes se implement6
una plataforma virtual de encuestas Limesurvey; el cual es totalmente web permitiendo

que los estudiantes contestaran en forma amigable y totalmente anénima.

Se procedid a vaciar y tabular los datos obtenidos a través de la encuesta, luego dichos

datos se presentaron en los cuadros y gréaficos respectivos.

Luego, se procedi6 a contrastar la hipétesis planteada, la misma que se realiz6 a través de

la prueba no paramétrica chi cuadrado.

Finalmente, se efectud la discusion de los resultados, debidamente argumentada a través

de sustento tedrico relacionado al tema de investigacion.
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4.3 ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

En el presente apartado se daréa a conocer los resultados obtenidos como consecuencia de
aplicar la encuesta a 115 estudiantes, en ese sentido se presentara cuadro por cuadro los
resultados de cada una de las preguntas y luego se realizara la interpretacion pertinente:

USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO EN EL PROCESO DE ENSENANZA

CUADRO N°1

APRENDIZAJE
Respuestas Nro. Porcentaje
Muy positivo 83 72%
Regular 27 24%
Nada positivo 5 4%
Total 115 100%

4%
I

B Muy Positivo B Regular

USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO EN EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE

Nada Positivo

Interpretacion

Con respecto a los resultados obtenidos del uso del software educativo en el proceso de
ensefianza aprendizaje, 72% respondié que son muy positivos, el 24% respondié que son
regulares y el 5% respondié que nada positivos. Indicandonos estos resultados que la
construccion del software educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje son

muy positivos.
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CUADRO N°2

EL USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO PERMITE MEJORAR EL DESEMPENO DE LAS
CALIFICACIONES EN LAS DIVERSAS AREAS

Respuestas Nro. Porcentaje
En gran Medida 78 68%
Parcialmente 28 24%
En escasa medida 9 8%
Total 115 100%

EL USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO PERMITE MEJORAR EL
DESEMPENO DE LAS CALIFICACIONES EN LAS DIVERSAS
AREAS

8%_\

24%

68%

M En gran medida M Parcialmente En escasa medida

Interpretacion

Con respecto a los resultados obtenidos sobre el uso del software educativo, el cual
permite mejorar el desempefio de las calificaciones en las diversas areas, el 68%
respondié en gran medida, el 24% respondidé parcialmente y el 8% respondié en escasa
medida. Indicandonos estos resultados que el uso del software educativo permite

mejorar en gran medida el desempefio de las calificaciones en las diversas areas.
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CUADRO N°3

EL USO DE ICONOS, COLORES Y ANIMACION (INTERFACE GRAFICA)
CONTRIBUYEN EN MEJORAR EL DESEMPENO EN LAS CALIFICACIONES DE LAS
DIVERSAS AREAS ACADEMICAS

Respuestas Nro. Porcentaje
En gran Medida 102 89%
Parcialmente 10 9%
En escasa medida 3 2%
Total 115 100%

EL USO DE ICONOS, COLORES Y ANIMACION (INTERFACE
GRAFICA) CONTRIBUYEN EN MEJORAR EL DESEMPENO EN LAS
CALIFICACIONES DE LAS DIVERSAS AREAS ACADEMICAS

89%

9%

2%

B Si considero M No considero No opino

Interpretacion

Con respecto a los resultados obtenidos sobre el uso de iconos, colores y animacién
(interface gréfica) contribuyen en mejorar el desempefio en las calificaciones de las
diversas areas académicas, el 89% respondié que si considera, el 9% respondid no
considera y el 8% respondié que no opina. Indicandonos estos resultados que si
considera uso de iconos, colores y animacion (interface gréafica) contribuyen en

mejorar el desempefio en las calificaciones de las diversas areas académicas.
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CUADRO N°4

EL CONTENIDO DE LAS DESTREZAS DEL AREA EN EL USO DEL SOFTWARE
EDUCATIVO, TE PERMITIERON MEJORAR EL DESEMPENO EN LAS
CALIFICACIONES DE LAS DIVERSAS AREAS ACADEMICA

Respuestas Nro. Porcentaje
Si considero 68 59%
Parcialmente 34 30%
No considero 13 13%
Total 115 100%

EL CONTENIDO DE LAS DESTREZAS DEL AREA EN EL USO DEL

SOFTWARE EDUCATIVO, TE PERMITIERON MEJORAR EL
DESEMPENO EN LAS CALIFICACIONES DE LAS DIVERSAS AREAS
ACADEMICA

59%

H Si considero
B Parcialmente

No considero
11%

Interpretacion

Con respecto a los resultados obtenidos sobre el contenido de las destrezas del area en el
uso del software educativo, te permitieron mejorar el desempefio en las calificaciones de
las diversas areas académicas, el 59% respondié que si considera, el 30% respondio
parcialmente y el 11% respondié que no considera. Indicandonos estos resultados que
los estudiantes consideran el contenido de las destrezas del area en el uso del

software educativo permite mejorar en el desempefio de sus calificaciones.
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CUADRO N°5

EL CONTENIDO DE LAS DESTREZAS DEL AREA EN EL USO DEL SOFTWARE
EDUCATIVO, TE PERMITIERON FORTALECER LAS COMPETENCIAS DEL AREA

Respuestas Nro. Porcentaje
Si considero 71 62%
Parcialmente 39 34%
No considero 5 4%
Total 115 100%

EL CONTENIDO DE LAS DESTREZAS DEL AREA EN EL USO DEL
SOFTWARE EDUCATIVO, TE PERMITIERON FORTALECER LAS
COMPETENCIAS DEL AREA

4%

H Si considero
B Parcialmente

62% No considero

Interpretacion

Con respecto a los resultados obtenidos sobre el contenido de las destrezas del area en el
uso del software educativo, permitieron fortalecer las competencias del area, logrando
mejorar el desempefio en las calificaciones de las diversas areas académicas, el 62%
respondié que si considera, el 34% respondié parcialmente y el 4% respondié que no
considera. IndicAndonos estos resultados que los estudiantes consideran el
contenido de las destrezas del area en el uso del software educativo fortalecer las

competencias del area.
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CUADRO N°6

DAR A CONOCER EN EL SOFTWARE EDUCATIVO LAS CAPACIDADES DEL AREA,
PERMITIERON MEJORAR EL DESEMPENO EN LAS CALIFICACIONES DE LAS
DIVERSAS AREAS ACADEMICAS

Respuestas Nro. Porcentaje
Si considero 73 64%
Parcialmente 36 31%
No considero 6 5%
Total 115 100%

EL DAR A CONOCER EN EL SOFTWARE EDUCATIVO LAS
CAPACIDADES DEL AREA, PERMITIERON MEJORAR EL
DESEMPENO EN LAS CALIFICACIONES DE LAS DIVERSAS

% AREAS ACADEMICAS

(]

5
/_
31% \

| Si considero

B Parcialmente

No considero

Interpretacion

Con respecto a los resultados obtenidos sobre el dar a conocer en el software educativo
las capacidades del area, permitieron mejorar el desempefio en las calificaciones de las
diversas é&reas académicas, el 64% respondid que si considera, el 31% respondi6
parcialmente y el 5% respondié que no considera. Indicandonos estos resultados que
los estudiantes consideran el dar a conocer en el software educativo las
capacidades del area, permitiendo con ello mejorar el desempefio en las

calificaciones de las diversas areas académicas.
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CUADRO N°7

DAR A CONOCER EN EL SOFTWARE EDUCATIVO LAS CAPACIDADES DEL AREA,
PERMITIERON REFORZAR LAS COMPETENCIAS DEL AREA

Respuestas Nro. Porcentaje
Si considero 76 66%
Parcialmente 36 31%
No considero 3 3%
Total 115 100%

DAR A CONOCER EN EL SOFTWARE EDUCATIVO LAS CAPACIDADES
DEL AREA, PERMITIERON REFORZAR LAS COMPETENCIAS DEL
AREA ACADEMICA

3%

31%

m Si considero
M Parcialmente

No considero
66%

Interpretacion

Con respecto a los resultados obtenidos sobre el dar a conocer en el software educativo
las capacidades del area, permitieron reforzar las competencias del area académica, el
66% respondié que si considera, el 31% respondié parcialmente y el 3% respondié que no
considera. IndicAndonos estos resultados que los estudiantes consideran el dar a
conocer en el software educativo las capacidades del area, permitiendo con ello

reforzar las competencias del &rea académica.
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4.4 CONTRASTACION DE HIPOTESIS

Para proceder a constrastar la hipotesis principal, se utiliz6 como prueba estadistica chi
cuadrado, la cual responde a una estadistica no paramétrica con el uso de dos variables
como prueba independiente.

Se presenta a continuacion los resultados obtenidos de la aplicacién de la mencionada

prueba mediante una tabla y el procedimiento propio de la prueba estadistica.

PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS PRINCIPAL

H1: La construccion de un modelo para el desarrollo de software educativo influye
positivamente en el proceso de enseflanza - aprendizaje en la etapa escolar de la

Instituciéon Educativa “San Francisco de Borja”.

Ho: La construccion de un modelo para el desarrollo de software educativo no influye
positivamente en el proceso de enseflanza - aprendizaje en la etapa escolar de la

Institucion Educativa “San Francisco de Borja”. (Independientes)

Para probar la hipétesis planteada seguiremos los siguientes procedimientos: [gj

e FRECUENCIA OBSERVADA

La construccion de un Proceso de ensefianza aprendizaje en
modelo para el la etapa escolar
Total
desarrollo de software Gran ) En escasa
] Parcialmente
educativo Medida Medida
Muy Positivo 57 22 4 83
Regular 21 3 3 27
Nada Positivo 0 3 2 5
Total 78 28 9 115
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e FRECUENCIA ESPERADA

La construccion de un Proceso de ensefianza aprendizaje en
modelo para el la etapa escolar
Total
desarrollo de software Gran _ En escasa
] Parcialmente
educativo Medida Medida
Muy Positivo 56.30 20.20 6.50 83.00
Regular 18.31 6.58 2.11 27.00
Nada Positivo 3.39 1.22 0.39 5.00
Total 78.00 28.00 9.00 115.00

e ESTADISTICA DE PRUEBA
2 2 ( 0 - E)Z
x4 = -
E
Donde:
(@] = Frecuencia observada en cada celda.

E = Frecuencia esperada en cada celda.

e DISTRIBUCION DE LA ESTADISTICA DE PRUEBA
En esta parte del proceso observamos que cuando Ho es verdadero, x*> sigue una

distribucion aproximada de chi cuadrado con la expresion (f — 1)(c — 1) grados de libertad.
Es decir (3-1)(3-1) =4 grados de libertad.

e NIVEL DE SIGNIFICANCIA O RIESGO
Si se determina que a es 5% es decir 0.05, entonces podemos decir segun la tabla de Chi

cuadrado x? o5 4 = 9.488.

e REGLA DE DECISION

Rechazar la hipétesis nula Ho si el valor de x? es mayor o igual a 9.488.
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e CALCULO DE CHI CUADRADO

Rechazar la hipétesis nula Ho si el valor de x? es mayor o igual a 9.488.

O-F 2 _ 2 _ 2 _ 2 _ 2 _ 2
xZ — Z( ) _ (57-56.30) + (22-20.20) + (4-6.5) + (21-18.31) + (2-0.39)% _
E 56.30 20.20 6.5 18.31 0.39

e CONCLUSION DEL PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

La hipdtesis nula se rechaza, es decir existe una evidencia de una relacién o influencia
positiva entre la construccién del modelo para el desarrollo de software educativo y el

proceso de ensefanza aprendizaje en la etapa escolar.

92



4.5 DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Sin lugar a duda la educacion en nuestro pais es un tema especial toda vez que el estado
ha venido dictando medidas por mejorarla y en ese sentido el esfuerzo que realiza los
diversos sectores no han sido los suficientes. En ese sentido, se deben aplicar otras
estrategias para que esto mejore. El uso del software educativo como estrategia de
aprendizaje por parte del docente ha ido acrecentandose en nuestro pais y juega un papel

importante para el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Los profesores alemanes como Graf Werner, Kurt Mocker y Gunter Wesiman, consideran
al software educativo “cémo medios de ensefianza y materiales didacticos en general, a los
medios que se crearon conscientemente para el proceso pedagoégico sobre la base de los
documentos de ensefianza, aprovechando los conocimientos pedagogicos, y que sirven al

gque ensena y al que aprende a realizar procesos didacticos”. [28]

En la tesis, se ha podido demostrar a partir de la aplicacion de la estadistica no
paramétrica chi cuadrado con el uso de dos variables como prueba independiente; de decir
las variables de construccion de un modelo para el desarrollo de software educativo y el
proceso de ensefianza - aprendizaje en la etapa escolar; influyen en forma positiva; es
decir existe una relacion entre las dos variables que permite que el estudiante mejore su

rendimiento académico.

En las encuestas realizadas a los estudiantes de 4to. y 5to. grado de educacién secundaria
de la Institucién San Francisco de Borja, se observan la aceptacion de los estudiantes en el
uso de un software educativo con enfoque pedagdgico (cuadro N°1) mejora en el
desempenfo de sus areas académicas en un 72% en forma positiva. En ese sentido, el uso
del software educativo permite mejorar el desempefio de los estudiantes en un 68% en

gran medida las calificaciones de las diversas areas (cuadro N°2).

Por otro lado, la autora Sara Noemi Neiret, sefiala que “el objetivo de una interfaz gréafica
es un medio y no un fin, ya que el fin es la comunicacion de los contenidos para el
aprendizaje, es importante que este medio permita ser impactante toda vez que los
contenidos en un software educativo se convertirian en intGtiles” [29]. En ese sentido, se
muestra la influencia positiva que tiene el uso de interfaces gréaficas en el software
educativo (cuadro N° 3); evidenciando con ello un porcentaje de 89% que sefialan en gran
medida la contribucién en la mejora del desempefio de las calificaciones en las diversas

areas académicas.
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El autor Martiniano Roman Pérez, no dice que “las destrezas son las habilidades
especificas que emplean los estudiantes para aprender” [10]. En ese sentido en la
encuesta realizada a los estudiantes sefialan que un 59% si considera el contenido de las
destrezas del area en el uso del software educativo (cuadro N° 4); toda vez que con ello
se potencia las capacidades del area, mejorando con las calificaciones. En ese sentido, un

62% si considera el fortalecimiento de las competencias del area (cuadro N° 5).

El mismo autor nos dice que “la capacidad representa una habilidad general, que utiliza el
estudiante para aprender y son importantes para los objetivos fundamentales de toda area
académica”’ [10]. En ese sentido, en la encuesta se sefiala que un 64% si considera dar a
conocer en el software educativo las capacidades del area (cuadro N° 6), permitieron
mejorar el desempefio en las calificaciones de las diversas areas académicas. En ese

sentido, un 66% si considera el fortalecimiento de las competencias del area (cuadro N° 7).

Finamente, los estudiantes de esta institucion son conocedores de los términos
capacidades y destrezas que se desarrollan en las diversas areas académicas, se
evidencia la aceptacion de que estos se consideren en el software educativos y puedan ser
trabajados con los programas académicos a través de las sesiones de aprendizaje que los

docentes preparan en la planificacién de sus clases como estrategias de aprendizaje.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos como consecuencia de aplicar las medidas estadisticas nos
sefalan que la hipétesis nula es rechazada toda vez que el valor de chi cuadrado
x?> = 16.48 es mayor que 9.488, deduciendo con ello que la hipétesis nula es
rechazada.

Por otro lado, se encontré que 89% de los estudiantes encuestados prefieren interfaces
graficas toda vez que permiten mejorar el desempefio en las calificaciones de las
diversas areas académicas.

Un 62% de los estudiantes encuestados consideran como fortaleza el contenido de las
destrezas del area en el uso del software educativo para mejorar las competencias del
area académica,

Se encontré que un 64% de los estudiantes encuestados consideran conocer en el
software educativo las capacidades del area, permitiendo con ello mejorar el
desempenio de las calificaciones de las diversas areas académicas.

Un 66% de los estudiantes encuestados consideran como fortaleza conocer en el
software educativo las capacidades del area, permitiendo con ello mejorar las
competencias de las areas académicas.

En lineas generales, la hipétesis sobre la aplicacion de un modelo para el desarrollo de
software educativo influye positivamente en el proceso de ensefianza aprendizaje en la
etapa escolar de la Institucion Educativa “San Francisco de Borja”.

La aplicacion de este modelo buscard que profesionales del area de computacion
desarrollen programas educativos que tomen en cuenta procesos de ingenieria de

software y procesos pedagoégicos que actualmente se viene planteando.
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5.2 RECOMENDACIONES

a. El gobierno necesita fortalecer el desarrollo de software educativo toda vez que es una
herramienta que debe ser usada por el docente como estrategia para el aprendizaje.

b. EI ministerio de educacién a través de sus programas educativos, debe fortalecer el
desarrollo de software para el uso en instituciones educativas, esto serd una
herramienta poderosa que el docente tendra para el desarrollo de sus sesiones de
aprendizaje.

c. Fortalecer a los docentes con capacitaciones constantes en el uso de las tecnologias
de la informacién y comunicaciones.

d. Establecer una trilogia conformada por el Ministerio de Educacién, Instituciones
educativas y docentes, de tal forma que este Ultimo participe constantemente en
talleres de capacitacion de uso de tecnologias de la informacién y comunicaciones
permitiendo no solo afianzar sus conocimientos, sino emplear nuevas estrategias para
el aprendizaje.

e. Promover en las Universidades e Institutos de computacion el desarrollo de software
educativo, toda vez que es un area muy poco desarrollada, por parte de los estudiantes
que vuelcan su esfuerzo en desarrollar soluciones comerciales. Permitiendo con ello el
crecimiento del sector educativo, el cual ha venido a menos segun las Ultimas
encuestas.

f. Preparar a los programadores de software en el desarrollo de software educativo,
contemplando con ello el uso de modelos orientados al aspecto pedagdégico.

g. Se recomienda ampliar la investigacion en Instituciones educativas del sector estatal y
con ello medir el uso de software educativo como estrategia de docentes en el

desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.
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ANEXO

ENCUESTA

La presente encuesta es anénima y es con la finalidad de realizar un trabajo de
investigacion; en ese sentido te pedimos que te expreses con la mayor libertad posible y
selecciones una alternativa de las presentadas:

1.

De acuerdo al uso de los programas educativos ¢ cudles son los resultados obtenidos a
través del uso del software educativo en tu proceso de ensefianza aprendizaje?

a. Muy positivo

b. Regular

c. Nada positivo

¢En qué medida consideras que el uso del software educativo permite mejorar el
desempenio de las calificaciones en las diversas areas?

a. En gran medida

b. Parcialmente

c. En escasa medida.

¢Consideras que el uso de iconos, colores y animacion (interfaces gréficas)
contribuyen en mejorar el desempefio en las calificaciones de las diversas areas
académicas?

a. Siconsidero

b. No considero

c. No opino

¢ Consideras que el contenido de las destrezas del area en el uso del software
educativo, te permitieron mejorar el desempefio en las calificaciones de las diversas
areas académicas?

a. Siconsidero

b. Parcialmente

c. No considero

¢Consideras que el contenido de las destrezas del area en el uso del software
educativo, te permitieron fortalecer las competencias del area?

a. Siconsidero

b. Parcialmente

c. No considero

¢, Consideras que el dar a conocer en el software educativo las capacidades del area, te
permitieron mejorar el desempefio en las calificaciones de las diversas &areas
académicas?

a. Siconsidero

b. Parcialmente

c. No considero

¢ Consideras que el dar a conocer en el software educativo las capacidades del area, te
permitieron reforzar las competencias del &rea académica?

a. Siconsidero

b. Parcialmente

c. No considero

Gracias por su encuesta..!
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