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RESUMEN

El Software Educativo de Ciencias Naturales Didactico de ciencias Naturales para Séptimo
de Primaria consiste en la elaboracion de la calidad del proceso de educacion, a partir de la
utilizacién de hemramientas multimedia y métodos educativos, para poder disefar vy
estructurar los contenidos de la materia. Este trabajo utiliza la metodologia de desarrollo de
software educativo bajo un enfoque de calidad, metodologia que se apoya en las
herramientas UML tomando en cuenta las mejores practicas en el disefio estructura de los
contenidos.

En particular, la metodologia que se utilizé es aplicable para el desarrollo de softwa re
educativo, ademas de que da un soporte a un desarrollo techoldgico, que tiene como pilares
a la informatica como una herramienta de apoyo en la ensefianza, que contribuye a lograr un
aprendizaje significativo en los estudiantes.

Para el desarrollo de una interfaz de facil manejo se hace uso de las hemamientas
multimedia y la implementacion de un agente colaborativo para que guie al estudiante en las
tareas que debe realizar y ser un companero de aprendizaje.

Se define lo que es la calidad del software, basandome en el estandar ISO 9126, donde
indica que se puede medir la calidad de software dependiendo el tipo de producto, en este
caso se realizaron las métricas de confiabilidad, usabilidad, funcionalidad y mantenibilidad.
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1 PRESENTACION

1.8 INTRODUCCION

La informatica constituye una de las mas importantes evoluciones cientificas y
tecnoldgicas del mundo actual, la versatilidad del computador ha permitido su incursidn en
diferentes campos como la Medicina, Econ omia, Geografia, etc, y ahora ha irrumpido en los
procesos tradicionales de ensefianza y aprendizaje, creando expectativas y retos para su
estudio en el aspecto educativo.

Los cambios y avances techolégicos que vivimos actualmente sumados a la neces idad de
procesamiento y manejo rapido de la informacion han ocasionado que los sistemas
educativos se revisen y actualicen para responder a las exigencias que se avecihan. Bajo
este panorama, se requiere mejorar €l rendimiento académico de los estudiantes, con la
ayuda de las tecnologias de informacién y comunicacién bajo un proceso instruccional
interactivo que emplee los medios y técnicas adecuadas para proporcionhar un aprendizaje
integral.

Estos avances pemitiran en las escuelas, colegios y otros lugares, donde exista un
computador, una ensefianza mas individual provocando resultados positivos en el sistema
educativo. El uso de esta tecnhologia contribuira a los estudiantes y profesores que deseen
trabajar en diferentes areas del saber en cualquier momento y lugar pemmitiendo desarrollar
sus capacidades individuales.
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En Bolivia el progreso informatico, se esta viviendo con fuerza y entre esos puntos esta
educacion asistida por el computador en sus diferente areas como video conferencias,

educacioén a distancia, software educativo, multimedia, etc.

Tomando en cuenta estos dos factores: el avance de la tecnologia y su insercion en los
procesos de ensefianza y de aprendizaje es posible pensar en nuevas estrategias didacticas
que enriquezcan dichos procesos. Es asi como se plantea desarrollar un software educativo
para la materia de ciencias naturales que pueda constituirse en una herramienta auxiliar,
tanto para el alumno como para el docente, y que permita abordar temas que son
clasicamente dificiles para los alumnos. De esta manera, se espera que el alumno asuma un
rol activo en el proceso de aprendizaje a partir de una exploracion del tema mediada por el
software, que proporcionara informacién, animaciones e interactividad de la materia de

Ciencias Naturales.

Este capitulo contiene una introduccion al proyecto de grado “Software Educativo
Didéactico de Ciencias Naturales para Séptimo de Primaria ", la presentacion del problema
planteado y de los objetivos asi como la justificacion, alcan ces, metodologia y herramientas

que seran utilizadas para el desarrollo del proyecto.

1.9 ANTECEDENTES

1.9.1 ANTECEDENTES DE LA INSTITUCION

EL ministerio de Educacién y Cultura tiene a su cargo numerosos viceministerios y
direcciones. El software educativo que se desarrolla serd implementado especificamente
en la unidad de administracién de proyectos, el cual tiene a su cargo al departamento de

NTIC’s la cual es responsable del portal de “educabolivia “

Dentro de los recursos que se utilizaran para llevar a cabo el presente proyecto se

encuentran los siguientes recursos:

e Comunicaciones: El software educativo sera alojado en el portal del ministerio de
educacion, el cual se encuentra conectado a la red Internet permitiendo asi el acceso a
este desde cualquier punto del planeta, como se puede observar en el Grafico 1.1.

Grafico 1.1 Diagrama de Comunicaciones Estructura Web




11

Fuente [MINISTERIO DE EDUCACION Y CULTURAS]

e Servidores: El ministerio de Educacion cuenta con 2 servidores que tienen |as
siguientes caracteristicas
1 Servidores IBM xSeries 365
4 Procesadores Xeon 2.00 GHZ
4 GB RAM
1x4 Disco SCSI 143.8 GB
2 Servidreos |IBM xseries 34
2 Procesadores Xeon 2.00 GHZ
2 GB Ram
1x4 Disco SCSI 73.4 GB
1 Switch CISCO Catalyst 2948G de 48 puertos
2 Switch CISCO Catalyst 2950 de 24 puertos

1.9.2 TRABAJOS SIMILARES
La produccion de software educativo se remonta en |os inicios de los afios sesenta.
En aquella época, en Norteamérica, a pesar de no existir los computadores personales se
comenzaron a desarrollar programas educativos. Obviamente el disefio y por ende su
produccion ha variado mucho, debido a los avances tecnolégicos que se han dado.

El software educativo es hoy en dia una de las alternativas tecnolégicas que esta
teniendo mas auge en la educacién de los Ultimos tiempos. Los métodos de ensefianza
estan cambiando y las personas se preocupan cada vez mas por encontrar nhuevos
meétodos, por desarrollar mas software’'s educativos. Es por esto que en esta parte de la
investigacion se hara referencia a algunos trabajos que ya han sido realizados en la carrera
de Informatica y que sirvieron como antecedentes a esta investigacion.

Juan Carlos Quispe Salinas, Bachillerato a virtual para la ciudad de La Paz, 2006, cuyo
objetivo general es. “Desarmollar e implementar un sistema de bachillerato virtual en
educacién altemativa en el departamento de La Paz a través de Internet que beneficie a las
persohas comprendidas entre los 19 y 39 afnos de edad que aun ho hayan alcanzado el
nivel de bachillerato en humanidades”.

110 SITUACION PROBLEMATICA



Tabla 1.1 Causa — Efécto
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Problema Causa Efecto Solucion

Los estudiantes y | Los docentes carecen de | Los docentes no utilizan la | Implementar un

profesores desconocen | informacién sobre | tecnologia para ensefiar | software educativo

nuevos métodos de | software educativo la naturaleza que existe | mediante la web

ensefianza en la materia en Bolivia

de Ciencias Naturales.

Uso poco adecuado de | Desconocimiento de | Desperdicio de recursos | Proponer nuevas

las computadoras en los | software educativo de la | tecnolégicos en nuestro | politicas para el uso de

colegios. materia de Ciencias | medio social las computadoras en
Naturales los colegios

A los estudiantes no les | Poco uso de | Desinterés por el uso de | Desarrollar un una

atrae el software | herramientas multimedia | software educativo interfaz interactiva

educativo estatico (solo | y animacién en el haciendo uso de

texto e imagenes). software educativo herramientas

multimedia

El software desarrollado
en nuestro mercado
tiene costos elevados y
no esta al alcance de
todos..

No existe patrocinio de
instituciones para la
realizacion de software
educativo.

Des interés por obtener
software educativo

Desarrollar un software
educativo al alcance de
todos que se encontrara
en el portal del
Ministerio de Educacion
y Culturas.

El software educativo

Los software que existen

Los profesores optan por

Desarrollar un software

aprendiza de Ciencias

utilizacion de nuevas

que se encuentra en | en nuestro medio no son | no utilizar otras | de acuerdo a la malla
nuestro medio no esta | realizados en nuestro | herramientas de | curricular de nuestro
realizado de acuerdo a | pais. ensefianza sistema educativo

la malla curricular de

nuestro sistema

educativo.

Desinterés en los | Los estudiantes no tienen | Que el alumno no | Utilizar la metodologia
estudiantes de nivel | habitos de aprendizaje experimenta el | de Ingenieria de
primaria superior para el aprendizaje con la | Software educativo para

mejorar el aprendizaje

desconocen la cantidad
de estudiantes accede a
las nuevas tecnologias

su software educativo.

sus proyectos.

Naturales tecnologias de educacién | de nivel primaria
superior

Los estudiantes y | El estudiante no tiene | Los estudiantes pierden la | Desarrollar una
profesores presentan | acceso a nuevas | oportunidad de tener | herramienta didactica
desinterés por la | herramientas de | nuevas herramientas | para incentivar a los
utilizaciéon de nuevas | aprendizaje. didacticas estudiantes a que
tecnologias en la utilicen las nuevas
ensefianza-aprendizaje tecnologias

Las autoridades del | No tienen registro de los | Desconocen el numero de | Desarrollar una
ministerio de Educacion | estudiantes q acceden a | personas interesadas en | herramienta que

permita saber cuantos
estudiantes accederan
al software educativo

que ofrece dicho
ministerio.

Fuente: [Velasquez, Datos Propios]
111 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ El software educativo mejorara el proceso ensefianza -aprendizaje y evaluacién en los

temas de Ambiente Bidtico, el ecosistema, Cuencas Hidrograficas y el clima de Bolivia
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utilizando herramientas multimedia para que el estudiante tenga oportunidad de acceder a
huevas tecnologias de ensefianza?

1.12 OBJETO DE ESTUDIO

El presente proyecto contempla el aprendizaje a distancia de Ciencias Naturales en los
temas de amiente bidtico, ideografia y fendmenos climaticos de Bolivia, en estudiantes de
hivel primaria superior, utilizando herramientas multimedia e implementando un agente
colaborativo.

Para el desarrollo de este sistema, se usara la teoria de aprendizaje de tipo conductista
en la realizacion de los temas y las actividades que se presentaran.

Para el disefio del presente proyecto se tomara como referencia la metodologia de Alvaro
Galvis denominada Ingenieria de Software Educativo con modelaje Orientado a Objetos: un
medio para desarrollar micro mundos interactivos, este método se ha sido creado
especialmente para el desarrollo de software educativo.

1.13 JUSTIFICACION

El siguiente proyecto, esta orientado a todos los estudiantes, docentes y padres de familia
ya que el software educativo sera de facil acceso para toda la poblacién estudiantil del pais e
incluso de todo el mundo ya que se encontrara en la web y asi poder dar a conocer la
haturaleza existente en nuestro pais.

Desde el punto de vista tecnoldgico, se conoce que en la actualidad y realidad de nuestro
pais no cuentan con material didactico que apoye a comprender y conocer la haturaleza de
huestro pais. Por lo cual el presente proyecto se justifica tecnolégicamente:

e Hardware: Se utilizara la red Internet para su funcionamiento y difusién haciendo uso de los
servidores con los que el ministerio de Educacion y Culturas.

¢ Software: Para el desarrollo del software se hara uso de elementos tecnolégicos como son
el uso de herramientas como Flash, PHP. Net, JavaScript, HTML, Servid or de Paginas
Web Internet Information Server (11S).

1.14 OBJETIVOS

1.14.1 OBJETIVO GENERAL



14

“Desarrollar e implementar una herramienta didactica multimedia que contribuira al
mejoramiento del proceso ensefanza-aprendizaje de ciencias naturales (el ecosistema,
ambiente bidtico, cuencas hidrogréficas y el clima), al alcance tanto de profesores como de
estudiantes de primaria superior, asi como también integrar nuevas tecnologias al servicio
de la sociedad”

1.14.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar e implementar un software educativo para la ensefianza -aprendizaje de los
ambiente bidtico, el ecosistema, cuencas hidrograficas vy el clima de Bolivia utilizando el
método de Ingenieria de software Educativo planteado por Alvaro Galvis utilizando UML
como herramienta para su disefio.

¢ Desarrollar una interfaz interactiva y de facil manejo utilizando la tecnologia multimedia y
un agente colaborativo, para la mayor comprension de los temas, actividades y
evaluacién gue se presentaran.

¢ Realizar la representacion y descripcidn de la informacién de contenidos de los temas
mediante un guidn multimedia para que el usuario comprenda su disefio y estructura

e Desarrollar el software educativo con contenidos educativos de acuerdo a la malla
curricular del sistema educativo siguiendo la teoria de aprendizaje conductista y
cognitivista.

1.15 LIMITES Y ALCANCES

El presente proyecto sera desarrollado de acuerdo al plan curricular de nuestro medio
con los temas que se llevan en el curso sexto de primaria superior. Los temas que se
abarcaran en el software educativo en la materia de Ciencias Naturales son el ambiente
bidtico, el ecosistema, cuencas hidrogréficas, y fendmenos climéticos de Bolivia.

El estudio comprende el analisis, disefio e implementacion del software educativo,
desarrollando los siguientes moédulos:

Médulos usuario:

e Modulo de consulta de temas: permitiendo a los estudiantes poder ver los temas que se
estan presentando

¢ Modulo de descarga: que permitira al estudiante poder descargar el software

¢ Modulo de evaluacion: permitiendo al estudiante poder evaluarse

Modulos administrador:
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¢ Modulo de actualizacién: que permitira al administrador poder actualizar las preguntas de la
evaluacion.

e Modulo de registro de descarga: que permitira al administrador tener conocimiento d e la
cantidad de usuarios realizaron la descarga del software

116 METODOLOGIA
1.11.1 METODOS Y MEDIOS DE INVESTIGACION CIENTIFICA

El tipo o nivel de investigacion se refiere al grado de profundidad con que se aborda un
objeto o fendmeno. Segun el autor hay tres tipos de investigacion: explorativa, descriptiva
y aplicativa.

Investigacion Aplicativa: se encuentra orientada a una solucién o soluciones de distintos
problemas tedricos/practicos, usando para ello aplicaciones multimedia., la investigacion
que se esta desarrollando es tanto aplicativa como descriptiva. Siguiendo lo propuesto del
autor la investigacion se fundamenta bajo un enfoque de tipo aplicativo, puesto que se
busca a través de la aplicacién de un conjuntos de técnicas y métodos la creacién de un a
herramienta, colocando en contacto a los estudiantes con el computador, dedicandose a
un estudio en particular, en este caso a estudiar el disefio de un software educativo.

Investigacion de campo: Esta consiste en la recoleccion de datos directamente de la
realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o controlar variable alguna. De acuerdo
coh esto, el tipo de investigacién es también de campo, debido a que el proyecto se
desarrollara para los estudiantes de nivel primario superior de la Asighatura Ciencias
Naturales. Por lo tanto seran ellos junto con los profesores los que nos aportaran sus
cohocimientos, opiniones e ideas para la realizacion del Software Educativo.

Investigacion Documental. Es aquella que se basa en la obtencidn y analisis de datos
provenientes de materiales u otros tipos de documentos. Esta investigacién resulta
también ser de tipo documental ya que se utilizaran como fuente de investigacion, material
bibliografico como libros, laminas educativas, enciclopedia e Intemet en tre otros, asi como
también el cronograma de la asighatura.

1.11.2 METODOS Y MEDIOS DE INFORMATICA
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El método de Ingenieria de Software Educativo (ISE) tiene un mecanismo robusto para
hacer un analisis de necesidades y disefio educativo completo, pero poco han
evolucionado con la tecnologia en lo relacionado con el disefio computacional. Para hacer
uso efectivo de la informacién recolectada en las fases de analisis y disefio educativo se
propone la inclusion del modelo orientado a objetos en todas las etapas del ciclo de
desarrollo y asi unificar los términos en los que se habla en cada etapa, estableciendo un
modelo del mundo del problema y de su comportamiento; de este modo se hace referencia
a objetos presentes en el modelo, extendiendo asi su funcionalidad .

Esta metodologia se desarrolla en 5 fases o etapas, que son las siguientes:
Fase I: Analisis
Fase II: Especificacién de requerimientos
¢ Descripcion de la Aplicacion
¢ Escenarios de interaccién
¢ Diagramas de Interaccién:
Fase lll: Disefio
¢ Disefio Comunicacional
¢ Disefio Computacional
Fase IV: Desarrollo
Fase V: Prueba alo largo y al final del desarrollo.

.10 APORTE
1.10.1 APORTE TEORICO

El presente proyecto realizara un aporte teérico ya que se hara uso de un método que
no se utilizado en la carrera de informatica el cual es el método de Ingenieria de Software
Educativo (ISE) propuesto por Alvaro Galvis

Utilizacion de nuevas tecnologias de informacion para la representacion del contenido y
el disefio de la navegacién de la misma.

1.10.2 APORTE PRACTICO

El presente proyecto sera un aporte para la sociedad educativa con una herramienta

didactica multimedia, mediante la educacidn a distancia
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o El software educativo a desarrollarse sera el aporte principal del proyecto, ya que este
proporcionara informacién sobre la diversidad natural que existe en Bolivia.

e Asi también incluira material con los temas de Ciencias Naturales de acuerdo al plan
curricular con los contenidos para los cursos de séptimo y octavo de primaria.

e Ademas la interfaz estara disefiada para un uso facil y ami gable con la implantacion de
un agente colaborativo, donde los estudiantes lograran aprender con mayor facilidad.

1.11 DEFINICION DE TERMINOS

Didactica: Ciencia que estudia la metodologia de la ensefianza

Aprendizaje: Accidn de aprender algun arte u oficio. M odificacion en la forma de reaccionar
de un organismo frente a la situacion experimentada de antemano.

Ensenanza: Accion de ensefiar. Instruir.

Conocimiento: Accién y efecto de conocer. Averiguar por el ejercicio de las facultades
intelectuales la naturaleza, cualidades y relaciones de las cosas.

Conductivismo: Doctrina psicolégica que se basa en el estudio de las manifestaciones
extemas de la conducta.

Constructivismo: Establece el conocimiento como una construccién del educando

Software: Son programas de computadoras. Son las instrucciones responsables de que la
magquina realice sus tareas.

Educativo: Perteneciente o relativo a la educacion. Dicese de lo que educa o sirve para
educar.

Educacion: Es el proceso de impartir u obtener conocimiento, actitudes y valores sociales

qgue intervienen en el caracter, en el conocimiento.
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2 MARCO DE REFERENCIA

En el presente capitulo se hace referencia a todas las teorias de ensefianza y aprendizaje,
herramientas para el disefio y estructura del contenido que sera presentado y también la
metodologia que se aplicara en el desarrollo del proyecto propuesto.

2.1 ENSENANZA Y APRENDIZAJE

2.1.1 ENSENANZA

La ensefianza es una actividad realizada donde intervienen 3 elementos: un profesor, o
docente, uno o varios alumnos o discentes y el objeto de conocimiento.

El docente es quién transmite sus conocimientos al o alos alumnos a través de diversos
medios, técnicas y hemramientas de apoyo; siendo él, la fuente del conocimiento, y el
alumno un simple receptor ilimitado del mismo. A la vez, el docente actia como
“facilitador”, "guia" y nexo entre el conocimiento y los alumnos, logrando un proceso de
interaccién, (antes llamado proceso "ensefanza-aprendizaje"), basado en la iniciativa y el
afan de saber de los alumnos; haciendo del proceso una constante, un ciclo e
individualizando de alguh modo la educacion

Existen medios utilizados para el proceso de ensefi anza, mismos que estan basados en
la percepcion, es decir: pueden ser orales y escritos. Las técnicas que se derivan de ellos
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van desde la exposicién, el apoyo en otros textos (cuentos, narraciones), técnicas de
participacién y dinamicas de grupos.

Las Herramientas habituales con las cuales se impartia la ensefianza eran la tiza, la
pizarra, €l lapiz y papel y los libros de texto; las que con el avance cientifico de nuestros
dias han evolucionado hasta desarrollar distintos canales para llegar al alumno : la radio y
el video, entre otros. [Wikipedia, 2007]

Métodos de ensenanza: Es el conjunto de momentos y técnicas légicamente coordinados
para dirigir el_aprendizaje del alumno hacia determinados objetivos. El método es quien da
sentido de unidad a todos los pasos de la ensefianza y del aprendizaje. [Hernandez, P.]
Existen cuatro métodos de ensefianza:

a) Método deductivo Es cuando el tema estudiado procede de lo general a lo particular,
los maestros puede conducir a los estudiantes a conclusiones o criticas partiendo de un
tema general, “un ejemplo son los axiomas aprendidos en Matematica, los cuales
pueden ser aplicados para resolver los problemas o casos particulares”.

b) Método inductivo.- Es cuando el tema estudiado se presenta por medio de casos
particulares, sugiriéndose que se descubra el principio general que los rige. Este
método es el mejor para ensefar las Ciencias Naturales dado que ofrece a los
estudiantes los elementos que originan las generalizaciones y que los lleva a inducir la
conclusion, en vez de suministrarsela de ant emano como en otros métodos.

c) Método analitico.- Cuando los datos particulares que se presentan pemmiten
establecer comparaciones que llevan a una conclusiéon por semejanza.

d) Meétodo sintético.- Reune |los puntos que se separaron de un tema en el analisis par a
llegar a una conclusion. [Hernandez, P,2005]

2.1.1 APRENDIZAJE

El aprendizaje es una modificaciéon sistematica del pensamiento y/o de la conducta del
individuo, esto a causa del ejercicio o repeticion, en funcion de las condiciones ambientales
y condiciones organicas del mundo exterior, en este cambio de conducta son reconocidos
tres tipos de elementos: motivacidon, respuestas y metas, ante la presencia de una
obstaculo que le impide alcanzar la meta establecida, donde el individuo recumre a una
variedad de acciones, de las cuales una de ellas sera la respuesta indicada para alcanzar
la meta, a este modo de actuar se lo denomina experiencia. [wikipedia, 2007]
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a) teorias de aprendizaje.- Las teorias de aprendizaje se asocian a la realizacién del
método pedagdgico en la educacion, se fundamentan en tres corrientes pedagoégicas, las
cuales son:

e Teoria cognitiva: Esta teoria plantea que previamente debe existir un conjunto de
cohocimientos organizados en la memoria del aprendiz, en otras palabras es como un
proceso de retroalimentacion y/o reforzamiento sobre sus conocimientos que son
importantes para corregir respuestas y conclusiones. [Mergel, B. ,1998]

e Teoria conductista: Esta teoria ve a la mente como una “caja negra”, donde los
cohocimientos obtenidos se lo observa y mide en la conducta del aprendiz. Las criticas
realizadas a esta teoria son que no se puede conocer el estado interno en el que se
encuentra el aprendiz, ni los procesos mentales que podrian facilitar o mejorar el
aprendizaje. [Mergel, B. ,1998]

e Teoria constructivista: Esta teoria se sustenta en que cada persona construye su
cohocimiento por medio de experiencias propias y a medida que el aprendiz interactua
coh su realidad y realiza actividades sobre ella. [Mergel, B. ,1998]

b) técnica de medicion del aprendizaje:

e Evaluacion formativa: Se evalua durante el desarrollo de la accién formativa, se
tiene que comprobar si se esta produciendo el aprendizaje previsto en el plan de
formacion, para asi identificar deficiencias y posibles problemas que puede n surgir
durante el transcurso de la formacién del alumno, con el fin de introducir oportunas
modificaciones, descubrir los obstaculos de aprendizaje en algunos temas para
buscar la manera de eliminar los obstaculos que nos causan problemas (véase tabla
2.1). [Gonzélez, M., 2002].

e Evaluacion sumativa: Esta se realiza a la finalizacién de la accion formativa del
alumno, determina el nivel de aprendizaje alcanzado, en cada unha de los temas
ensefados, para cada uno de los asistentes. Y asi se detecta si se ha producido
generalizacion o transferencia a competencias afines (Ver Tabla 2.1). [Gonzalez, M.,
2002]

e Evaluacion psicométrica: Con ésta evaluacidén se pueden identificar las cualidades
de los individuos, para desempefiar con éxito algun trabajo, el potencial y las areas
de mejora, con esto reducir el riesgo de asignar trabajos que no sean aptos para el
individuo. [Gonzélez, M., 2002]
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e Evaluacion diagnostica: En éste se trata de valorar los conocimientos del alumno y
a asi poder detectar sus nhecesidades e intereses, reconociendo los conocimientos
previos del alumno, y a partir de ellos construir los nuevos conocimientos de un tema

especifico. [Flores, R., 2003]

Tabla 2.1: Evaluacién sumativa y evaluacion formativa

Evaluacion sumativa Evaluacion formativa
Objeto Evaluar y registrar el aprovechamiento | Diagnosticar como aprende un
escolar de un educando. educando y mejorar el aprendizaje

y la ensefianza.

Apreciacion | Por referencia a criterios o normas. | Por referencia a criterios y a los
Progreso del aprendizaje apreciado en | alumnos.

funcién de criterios publicos.
Método Tareas o test concebidos en el | Observar las actividades de
exterior. En contra de los trabajos | aprendizaje. Discutir con los
escritos y otros productos en funcién | educandos, examinar los trabajos
de criterios aplicados de manera | escritos y otros productos vy

uniforme a todos los educandos. efectuar autoevaluaciones como
evaluaciones por parte de los
compafieros.

Fuente: [UNESCO, 2008]

En el proyecto se realizara una evaluacién sumativa, porque és ta se aplica al final del
desarrollo de los temas, para observar el nivel de conocimientos alcanzados por

parte del alumno.

2.2 SOFTWARE EDUCATIVO

El software educativo son programas para el ordenador, desarrollados con la finalidad de
ser utilizados como medio didactico, esto implica facilitar el proceso de ensefianza vy
aprendizaje. También son conocidos como programas educativos y programas didacticos.

Con esta definicion se toma en cuenta a todos |os programas que han sido elaborados
con fines didacticos, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas
de la ensefanza, los programas de Ensefanza Asistida por Ordenador (EAO), hasta los
programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), que,
utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial
en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y
presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con o s procesos
cognitivos que desarrollan los alumnos.
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Los programas didacticos, cuando se aplican al medio educativo, realizan las funciones

de los medios didacticos en general, ademas, en algunos casos, segun la forma de uso que

determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades especificas para su materia .
[Marqués, P., 2005]

221 TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

Tomando en cuenta el grado de control del programa sobre la actividad de los alumnos

y la estructura de su algoritmo, se hace unha clasificaciéon que proporciona categorias

claras y utiles a los que corresponden los diversos tipos de software educativo. [Marqués,
P., 2005]

a)

b)

Tutoriales: Estos programas son de ensefianza, que dirigen, autorizan el trabajo de
los alumnos. Son programas basados en la psicologia conductista de la ensefianza,
gue comparan las respuestas de los alumnos con los patrones correctos que se
tienen en estos programas, guian el aprendizaje de los estudiantes, facilitan la
realizacion de practicas que en su mayoria son rutinari as.

Estos programas basan su contenido en funcién del nivel de los usuarios, estructuran
el contenido y utilizan estrategias didacticas. [Marqués, P., 2005]

En el proyecto se realizara un software educativo de tipo tutor

Simuladores: Proporcionan entomos de aprendizaje basados en situaciones reales,
conh un modelo dinamico a través de graficos o animaciones interactivas, que facilitan
la exploracion y modificaciéon que realizan los alumnos. Mismos que pueden realizar
aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacion y la manipulacion de la
estructura casi real de estos programas.

En cualquier caso, estos programas posibilitan un aprendizaje significativo por
descubrimiento y la investigacidén de los estudiantes/experimentadores, que pueden
realizarse en tiempo real o en tiempo acelerado, segun el simulador. [Marqués, P.,
2005]

Constructores: Son programas que tienen un entomo programable. Donde los
alumnos utilizando herramientas simples pueden construir elementos mas complejos.
De esta manera se potencia el aprendizaje heuristico, en otras palabras de acuerdo
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con las teorias cognitivistas, facilitan a los alumnos la construcciéon de sus propios
aprendizajes, que surgiran a través de la reflexion que realizaran al disefar
programas y comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia de sus
ideas. [Marqués, P., 2005] bbb

d) Programas herramientas: Este tipo de software proporciona herramientas, en un

entomo instrumental, con el cual se facilita la realizacién de algunos trabajos, como

escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir y otros.

Entre estos estan los procesadores de texto, hojas de calculo, gestores de bases de
datos, editores gréficos, etc. [Margués, P., 2005]

En el presente proyecto se realizara un software educativo de tip o tutor incorporando las

nuevas tecnologias de informacion tanto para la elaboracion de contenidos y el disefio

utilizando la hipermedia.

2.2.2 EVALUACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Existen diversos tipos de evaluacién de software educativo, que principalmente se han

centrado en diversos momentos del desarrollo y el uso del mismo, a continuacién se hara

referencia de algunos de ellos:

a)

b)

Primera Modalidad. este tipo de evaluacion se concentra durante el proceso de disefio
y desarrollo, con el fin de corregir y perfe ccionar el programa, que esta a cargo de los
miembros del equipo de desarrollo y durante su utilizacion real por los usuarios, para
juzgar su eficiencia y los resultados que con €l se obtienen. Para esta se toman en
cuenta el criterio técnico (hardware y software), criterio psicopedagégico (definicion de
usuarios, definicién de objetivos educacionales, ambito cultural, etc.), criterio didactico
(disefio de la interaccion, nivel de control), criterio evaluativo (evaluacion de usuarios y
expertos en la materia).

Segunda Modalidad. esta evaluacion, es la combinacién de las dos mencionadas, es
decir durante y después de la realizacién del software educativo, en la que Galvis
(1994) insiste con justa razdn, es la prueba de campo, antes de editar la versién
definitiva. Se trata de pruebas en situacion real o muy similar, con el fin de incorporar
cuando todavia hay tiempo, las mejoras que una experiencia de uso real haga
aconsejables. Estas pruebas suelen tener lugar en centros universitarios de produccién

de software educativo.
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c¢) Tercera Modalidad. En esta modalidad se centra el poder medir y valorar cdémo es el
software multimedia que existe en la actualidad se realiza un cuestionario de
evaluacién que intente recoger aquellos aspectos que debiera reunir un buen pr ograma
de este tipo. Para ello se tiene un cuestionario que consta de 54 items donde se
pueden sefalar 6 opciones: muy bien, bien, regular, mal 0 muy mal, para valorar cada
aspecto, y una sexta opcidh de No aparece, si aquello que se pretende medir esta
ausente en un CD en concreto, donde se toma en cuenta aspectos generales (facil de
usar, elementos motivadores, etc.), analisis técnico, analisis de contenidos, otros
aspectos y observaciones.

Como se menciono al principio existe diferentes formas de ev aluar, realizadas por
diferentes autores del ambito educativo, que toman en cuenta diferentes puntos de vista
entre ellas tenemos visto técnico, pedagégico y funcional.

En este proyecto se utilizara la segunda modalidad, ya que combina la evaluacié h
durante y después de realizar el software educativo, para asi poder asegurar la calidad del
producto desde el punto de vista técnico, pedagogico y funcional.

2.3 NUEVAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION
2.3.1 MULTIMEDIA

La tecnologia multimedia se refiere al manejo y la combinacidon de texto (cuando
escribimos), sonhido (hablar), video (observar algun interlocutor), animacién (movimiento) y
graficos, a la vez estimula los ¢jos, oidos, yemas de los dedos vy, |0 mas importante, la
cabeza. La multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas solo en texto y
proporciona beneficios que atraen y mantiene la atencion del receptor.

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse multimedia, “los
usuarios pueden reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en el cine o frente al
televisor. En tales casos un proyecto es lineal, pues empieza y corre hasta el final, cuando
se da el control de navegacion a los usuarios para que exploren a voluntad el contenido,
multimedia se convierte en no - lineal e interactiva, y es un puente personal muy poderoso
hacia la informacién.” [Zambrano, D. 2000]

La multimedia es utilizado en distintas areas: Arte, educacién, entretenimiento,
ingenieria, medicina, matematicas, negocio, terminales de venta, catalogos de productos y
la investigacién cientifica. En el area de la educacién, la multimedia se utiliza para
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desarrollar los cursos de aprendizaje computarizado (popularmente llamados Software
educativo), los libros de consulta como enciclopedia y almanaques, donde su proposito es
hacer a las computadoras mas Utiles, d onde el aprendizaje sea mas interesante.

Al aplicar las técnicas multimedia se dio origen al desarrollo del hipertexto, es una
manera de unir los temas mediante palabras en los textos, los cuales nos pemiten el
acceso a temas que son de interés particular para nosotros, esto sin tener que leerlos
completamente, haciendo clic con el ratébn en las palabras remarcadas. Como se
menciono anteriormente se puede interactu ar con sonidos, animaciones y demas servicios
que estan relacionados con el tema que se esta tratando, lo cual ha dado origen a un
nuevo concepto: hipermedia, que es resultado de la fusion de los conceptos hipertexto y
multimedia. A los sistemas de hipermedios son la organizacion de informacién textual,
grafica y sonora. [Pérez, A., 2007]

2.3.1.1 VENTAJAS MULTIMEDIA

En particular multimedia en el ambito educativo, tiene una acepta cién porque se
considerar que la multimedia integra. A continuacion se hara referencia de las ventajas:

e La Multimedia estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos y, 10 mas importante, la
cabeza. La Multimedia se compone, de combinaciones entrelazadas d e elementos, esto
nhos ayuda a la integracion de texto, arte grafico, sonido, animacién y video. [Pérez, A.,
2007]

a) Texto: Un texto es una composicion de sighos codificado en un sistema de escritura
(como un alfabeto) que forma una unidad de sentido. Su tamario puede ser variable.
También es texto una composicién de caracteres imprimibles (con grafia) generados
por un algoritmo de cifrado que aunque no tienen sentido para cualquier persona si
puede ser descifrado por su destinatario texto claro original.

b) Disefo de con texto: El disefio del contenido de temas en un software educativo, tiene
gue tener una presentacion de informacidén agradable presentando conceptos claros y
cortos, con un tamaro de letra grande que llame la atencion del usuario, y se debe
elegir una fuente que sea facil de leer, también se puede hacer uso de las diferentes
técnicas para los texto, como ser: subrayados, contrastes, resaltados, etc. Se tienen
algunas sugerencias de disefo:

e Elegir fuentes que sean adecuadas para el desarrollo de contenidos.

e En caso de que el tipo de letra sea pequefo, utilizar la fuente mas legible.
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e Para resaltar el tipo de letra, se pueden usar efectos con diferentes colores y

diversos fondos.

Para llamar la atencién del usuario, se puede animar una frase de texto (texto animado). .
[Pérez, A., 2007]

¢) Sonido: El sonido es una sensacion, en el dérgano del oido, producida por €l movimiento
onhdulatorio en un medio elastico (hormalmente el aire), debido a rapidisimos cambios de
presion, generados por €l movimiento vibratorio de un cuerpo sonhoro.

Es importante reflexionar sobre la importancia del sonido en los multimedia de caracter
educativo, sobre la importancia del audio como elemento motivador del aprendizaje. En
consecuencia desarrolla la capacidad cognitiva, torna el aprendizaje mas interactivo y

atractivo.

Por lo tanto, en la realizacién de este software educativo se tomara en cuenta no solo de
la interactividad propia de los sistemas informaticos, si no también del recurso audiovisual
coh que se cuenta en estos Ultimos tiempos. . [Pérez, A., 2007]

2.3.2 HIPERTEXTO

Es un método de presentaciéon de la informacidn que permite hacer una lectura no
secuencial de la misma. Trata de emular el modo en que el cerebro humano almacena y
recupera la informacién, por medio de asociacion de ideas, y no en el orden en el que los
sucesos ocurrieron. En el hipertexto, la informacién se organiza en tomo a una serie de
palabras clave (hofwords o palabras calientes), que pemiten que, al llegar a ellas, el
documento pueda avanzar hacia otra parte del mismo (delante o detras de esa posicion) o
presentar informacion que se encuentra en otro documento.

El término hipertexto fue creado por Ted Nelson en 1965, para describir los documentos
que se presentan en un ordenador o computadora y que cuentan con una estructura no
lineal de las ideas, al contrario de la estructura lineal de los libros y las peliculas. Para
trabajar con estos documentos, nada mejor que el ratbn o mouse, descubierto por Doug
Engelbart en 1964; un clic del ratén sobre una palabra clave nos lleva a la parte del
documento enlazada con ella 0 a la informacién adicional. Hipertexto es el modo en que se
escriben los documentos multimedia y los documentos Web; en ellos, las palabras clave
suelen aparecer subrayadas. Estos enlaces se denominan hiperenlaces o hipervinculos vy,
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en la mayor parte de los documentos, ademas de textos, enlazan con imagenes, sonidos u
otros elementos que contenga el documento; gracias a ellos, el usuario puede examinar los
distintos temas, independientemente del orden de presentacion de los mismos. El autor es
el que establece los enlaces de un documento hipertexto en funcién de la intencidén del
mismo. El término hipermedia es practicamente un sinénimo, pero recalca los
componentes no textuales del hipertexto, como animaciones, sonido y video. [Pina,
A.2004]

2.3.3 HIPERMEDIA

Hipermedia es la integracion de graficos, sonido y video en un sistema que permite el
almacenamiento y recuperacién de la informacidon de manera relacionada, por medio de
referencias cruzadas. La hipermedia se estructura alrededor de la idea de ofrecer un
entorno de trabajo y de aprendizaje similar al pensamiento humano; es un formato
especialmente interactivo, en el que el usuario controla las opciones. Un entorno de este
tipo debe pemitir al usuario establecer asociaciones entre los distintos temas, en lugar de
desplazarse secuencialmente de uno en uno, como ocurre en las listas alfabéticas. Por
ello, los temas hipermedia estan vinculados entre si para pemitir al usuario saltar de un
conhcepto a otro relacionado para buscar mas informacion. Por ejemplo, una presenta cion
hipermedia acerca de navegacion puede incluir enlaces a temas como la astronomia, la
migracién de las aves, la geografia, los satélites y el radar. Si la informacién se encuentra
primordialmente en forma de texto, el producto es de hipertexto. Si por el contrario se
incluyen videos, musica, animacién u otros elementos, como en el caso de Encarta, se
habla de un producto hipermedia; en la practica son términos que se utilizan como
sinbhimos y se encuentran cada vez mas directamente relacionados con los desarrollos
multimedia. La mayoria de las aplicaciones multimedia sonh, realmente, productos
hipermedia. [Pina, A.2004]

2.4 GUION MULTIMEDIA

El guidbn de un multimedia en soporte informatico tiene una estructura diferente, con
columnas diferenciadas para imagen, sonido, texto y acciones (o interacciones). En cada una
de ellas hay que identificar el recurso digital (en forma de fichero informatico), asi como los
resultados de determinadas acciones sobre zonas especificas de la pantalla. Obsérvese el
siguiente modelo Figura 2.2:
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Tabla 2.2 Modelo de Guién Multimedia

N° Pantalla
Imagen . . L
8 Nombre de los ficheros de imagen, acompafiado de una breve descripcion.
Sonido . . e
Nombre de los ficheros de sonido, acompafiado de una breve descripcion.
Hexis Nombre de los ficheros de texto iunto con la transeripeién de su contenido
Acecion Indicar qué resultados realizan las zonas interactivas y a partir de qué accién
del usuario.

Fuente [Caridad, M, 2003]

24.1 GUION MULTIMEDIA EDUCATIVO

Organizacion: En un guiéh multimedia el contenido o tema debe estar muy bien
organizado para que la informacién sea facilmente asimilable. Un material educativo de
caracter multimedia nunca puede abarcar todas las necesidades e intereses formativos de
los destinatarios; su funcién es introducir, reforzar o ampliar los conocimientos, pero no
sustituye la necesaria relacién profesor-alumno.

Integracion: No debemos olvidar que al hacer un guiéh multimedia estamos dando forma
visual, sonora o textual a las ideas de nuestro tema Yy que, por consiguiente, tanto la
imagen como el sonido o las palabras escritas poseen €l mismo nivel de importancia en el
desarrollo del discurso. Un buen multimedia logra una integracién de todos estos
elementos, tomando cada uno de ellos el protagonismo cuando es hecesari 0. No debemos
convertir el audiovisual en una conferencia ilustrada con imagenes, ni viceversa.
Narracion: Introducir el tema a través de una historia, un contexto o la descripcién de una
situacién cotidiana capta mejor la atencién porque produce empatia y complicidad, genera
sentimientos, mueve a la reflexidn al provocar conflictos cognitivos o éticos e incrementa la
curiosidad por conocer el desenlace. Un buen guionista debe ser un buen narrador, capaz
de hacer creer al usuario del multimedia que lo que se le cuenta es real, creible o verosimil
Ritmo: El manejo del tiempo es un elemento esencial en el disefio y elaboracién de un
producto audiovisual. Aqui unos pocos segundos pueden convertirse en una eternidad.
Debemos ser breves y concretos. Todos y cada uno de los elementos visuales, sonoros y
textuales deben contener la informacién precisa y hada mas. Uno de los principales
problemas del guionista, junto con la organizacion, es la seleccién de lo que se desea que
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el usuario vea, oiga o lea. Siempre es preferible la sugerencia a la evidencia. [Diaz, P,
2001]

2.5INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO

En cuanto a metodologia de desarrollo, varios autores han tratado el tema, por lo ejemplo
Jaime Preluskys (Prolusky,95) o Alvaro Galvis De éste ultimo: "Ingenieria de S oftware
Educativo”, es una referencia bastante completa y es una buena guia para el desarrollo del
software. En esencia se conservan los grandes pasos o etapas de un proceso sistematico

para desarrollo de materiales (analisis, disefio, desarrollo, prueba y ajuste, implementacion).

La Figura 2.1 ilustra el flujo de accién en la metodologia de ISE sobre la que se desea
hacer incorporacion del enfoque OO. Como se aprecia, el ciclo de vida de una aplicacion
educativa puede tener dos maneras de ejecuciéon, en funcién de los resultados de la etapa
de analisis: en el sentido de las manecillas del reloj se procede a disefar, desarrollar y
probar lo que se requiere para atender una necesidad. En el sentido contrario, se someta a

prueba aquello que se encontrd puede satisfacer la necesidad.

La metodologia de ISE en mencidn, publicada en 1991, ofrece mecanismos de analisis,
disefio educativo y comunicacional, prueba piloto y de campo bastante solidos, toda vez que
se fundamentan en principios educativos, comunicacionales y de tecnologia educativa de
validez comprobada. Sin embargo, desde la perspectiva computacional no ha evolucionado,
con lo que cabe enriquecerla tomando en cuenta los avances tecnolégicos en el disefio y
desarrollo computacional que se han logrado en los ultimos afios. Estos avances permiten
incluir dentro de los productos de software nuevos recursos que enriquecen el potencial de

accion de los mismos y que cabe usar desde el momento de formular su diseno. [Galvis,A,94]

Grafico 2.1 Metodologia ISE propuesta por Galvis

Fuente [Galvis, 94]
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.9.1 CICLO PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Ingenieria y modelado de sistema de informacion .- Esta etapa comprende el estudio
preliminar y la planificacién temporal del proyecto, o que implica el estudio de factibilidad,
la estimacién del proyecto y una estrategia de gestién de riesgos. Ademas del
establecimiento de los requisitos de todos los elementos del sistema.

Analisis de Requisitos: El propoésito principal de esta etapa es el de obtener una
especificacion estructurada del proyecto realizando una comprensién total de los
requisitos del sistema. El analisis de requisitos nos proporciona modelos de los dominios
de datos, funcional y de comportamiento. Esta fase implica el empleo de hemramientas
para modelar el ambiente del usuario como son los diagramas de casos de uso,
diagramas de actividades, diagramas de clases, efc.

Diseno: La etapa del disefio tiene por objetivo proporcionar un modelo o una
representacion del sistema que se va a construir posteriormente. Esta etapa comprende
varias actividades como por ejemplo la definicidoh de la arquitectura del sistema vy la
representacion de la interfaz.

Desarrollo: La etapa del disefio tiene por objetivo proporcionar un modelo o una
representacion del sistema que se va a construir posteriormente. Esta etapa comprende
varias actividades como por ejemplo la definicion de las herramientas que se usaron para
el desarrollo del software.

Prueba piloto: Una vez que hemos generado el c6digo comenzamos con la etapa de las
pruebas. Este proceso se centra en la verificacion de que todas las sentencias e
instrucciones se han verificado y de que los errores han sido corregidos, teniendo de este

modo la certeza de que la entrada definida produzca los resultados esperados.

Prueba de campo: Una vez verificado y corregido los errores, este proceso se centra en el
usuario final es decir en el manejo y aplicacién total del software.

2.6 UML(LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADOQ)

El desarrollo de proyectos software ha sufrido una evolucion desde los primeros sistemas

de caélculo, implementados en grandes computadores simplemente ayudados mediante unas

tarjetas perforadas donde los programadores escribian sus algoritmos de control, hasta la

revolucién de los sistemas de informacion e Internet. Han existido dos grandes cambios

desde aquellos sistemas meramente algoritmicos donde todo el esfu erzo de desarrollo se

centraba en la escritura de programas que realizaran algun tipo de célculo. El primero de
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ellos es la aparicién del modelo relacional, un modelo con fuerte base matematica que
supuso el desarrollo las bases de datos y propicid la aparicidon de los grandes sistemas de
informacidn. El segundo cambio es sobre los lenguajes de programacion, la aparicién de los
Lenguajes Orientados a Objetos (aunque los primero lenguajes con caracteristicas de
orientacion a objetos aparecieron en la década d e los setenta) supuso una revolucion en la
industria software. El problema entonces radicaba en poder sacarle partido a los lenguajes
orientados a objetos por lo que aparecieron numerosas metodologias para el disefio
orientado objetos, hubo un momento en el que se podia decir que el concepto de orientacion
a objetos estaba “de moda” y todo era orientado a objetos, cuando realmente lo que ocurria
es que las grandes empresas que proporcionaban los compiladores y lenguajes de
programacién ‘“lavaban la cara" a sus compiladores, sacaban nuevas versiones que
adoptaran alguno de los conceptos de orientacion a objetos y los vendian como orientados a
objetos.

Para poner un poco de orden, sobre todo en lo que respecta a la modelizacion de sistemas
software, aparece UML (Unified Modeling Languaje, Lenguaje Unificado de Modelado) que
pretende unificar las metodologias mas difundidas e intentar gque la industria software termine
su maduracién como Ingenieria. Y lo consigue en tal manera que lo que UML proporciona
sonh las herramientas necesarias para poder obtener los planos del software equivalentes a
los que se utilizan en la construccion, la mecanica o la industria aeroespacial. UML abarca
todas las fases del ciclo de vida de un proyecto, soporta diferentes maneras de vi sualizacion
dependiendo de quién tenga que interpretar jos planos y en que fase del proyecto se
encuentre. [Alarcon, R., 2000]

2.7 FACTORES DE CALIDAD ISO 9126

El estandar ISO 9126 ha sido desarrollado en el intento de identificar los atributos clave de
calidad para el software. El estandar identifica seis atributos clave de calidad.

e Funcionalidad: El grado en que el software satisface las necesidades indicada por los
siguientes atributos: idoneidad, correccién, interoperatividad, conformidad y segurid ad.

e Confiabilidad: Cantidad de tiempo que el software esta disponible para su uso. Esta
referido por los siguientes subatributos: madurez, tolerancia a fallos y facilidad de
recuperacion.

¢ Usabilidad: Grado en que el software es facil de usar. Viene refleja do por los siguientes
subatributos: facilidad de comprensién, facilidad de aprendizaje y operatividad.
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o Eficiencia: Grado que el software hace 6ptimo el uso de los recursos del sistema. Esta
indicado por por los siguientes subatributos: tiempo de uso y recu rsos utilizados.

¢ Facilidad de mantenimiento: La facilidad con que una modificacion puede ser realizada.
Esta indicada por los siguientes subatributos: facilidad de analisis, facilidad de cambio,
estabilidad y facilidad de prueba.

e Portabilidad: La facilidad con que el software puede ser llevado de un entorno a otro.
Esta referido por los siguientes subatributos: facilidad de instalacién, facilidad de ajuste,
facilidad de adaptacion al cambio.

2.8 CONTENIDO CURRICULAR DE LA MATERIA CIENCIAS NATURALES

a) Ecosistema: Las relaciones q se establecen en el medio ambiente se caracterizan
entre los factores abidticos y bidticos. Este balance constituye el llamado equilibrio
ecologico

b) Ambiente biético: Los factores o componentes bidticos o biolégicos son todos los
seres vivos que producen, consumen y desintegran o reintegran las sustancias
inorganicas u organicas dentro de los ecosistemas. Sencillamente nos referimos a las
plantas, los animales, hongos, protozoarios y bacterias. Ellos constituyen ecosistemas
variados y complejos, a todo lo largo y ancho del planeta. Y ninguno de ellos es una
entidad independiente y aislada, mas bien son entidades que viven ehana interaccién
conhstante con su medio ambiente y los seres vivos que los acompafian en sus
ecosistemas.[Don Bosco,2000].

Con una extension territorial de 1.098.58 1Km, Bolivia es un pais que se encuentra en el
centro de América del Sur.

Asi como encontramos una gran variedad de climas y relieves a lo largo del territorio,
también encontramos un agra diversidad de paisajes y ecosistemas para cada
condicién climética. Para clasificar la diversidad existente en la flora y fauna se ha
tratado de caracterizarlas, tomando en cuenta las diversas regiones.[Don Bosco, 2001]

¢ Regién de la puna.

¢ Regidn de los yungas.

¢ Regidn de las serranias

¢ Regidn de la faja sub andina

¢ Regidn de la llanuras
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El Clima: Frecuentemente, se emplea el término clima para referirse al estado
momentaneo de la atmosfera en un determinado lugar, La radiacién solar es el
fenémeno fisico que actuando sobre la atmésfera genera un conjunto de fenémenos
meteoroldgicos, los cuales en su conjunto caracterizan el clima. Entendemos por
fendmeno meteoroldgico a cualquier fendmeno fisico o quimico que afecta a la
atmésfera, algunos de ellos son mensurables y se conocen como parametros
climaticos. La interaccién entre la radiacién solar y la atmésfera, estéa condicionada por
ciertos factores geograficos como la latitud, la altitud, el relieve, las masas de agua y
las corrientes marinas; regionalmente, dicha interaccio n resulta muy particular llegando
a determinar el clima local.[ Don Bosco, 2001]

Para saber los climas existentes en Bolivia, se hizo una clasificacién por regiones.

¢ Regidn Altiplano Norte.

¢ Regiodn Altiplano Central.

e Regidn Altiplano Sur.

¢ Regiodn de las Cumbres Cordilleranas.
¢ Regidn delos Yungas.

¢ Region de los Valles Centrales.

¢ Regidn de los Valles del Sur

¢ Region de los Llanos Himedos.

¢ Regidn de los Llanos Secos.

e) Cuencas hidrograficas: El termitorio de Bolivia con una superficie aproximada de

1'100.000 Km2 , forma parte de tres de las cuatro grandes cuencas hidrograficas con
gue cuenta el continente Sudamericano: la Cuenca del Amazonas, la Cuenca del Plata
y la Cuenca endorreica del Altiplano. Aproximadamente un 65 % del territorio nacional
se encuentra en la Cuenca Amazoénica, un 21 % en la Cuenca del Platay un 14 % en la
Cuenca endorreica del Altiplano. Todo el sistema de medicién hidrometeorolégica esta

referido a estas grandes cuencas y sus sub cuencas.
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3 MARCO PRACTICO

En el presente capitulo se realiza un analisis fisico y légica del sistema actual, tanto en la
descripcién del organigrama y los procesos que se realizan actualmente en el Ministerio de
Educacion y Culturas.

También de realiza un analisis de la ensefianz a actual en los establecimientos educativo
(profesor — estudiante) en nuestro medio.

3.1 ANALISIS DEL SISTEMA

La necesidad principal de este proyecto se fundamenta en la incorporacién de nuevas
tecnologias al proceso de ensefianza como soporte al pr ograma oficial de Ciencias Naturales
de séptimo grado de primaria impartido a nivel nacional.

Este software didactico es una hemramienta educativa desarrollada como parte del portal
educativo denominado “educabolivia” que pertenece al Ministerio de Educacién y Culturas;
con el fin de mejorar el aprendizaje usando las tecnologias Internet y Web.

3.1.1 ANALISIS DEL CONTEXTO

En esta etapa se define las caracteristicas de la poblacién a la cual va dirigido el
conhtenido de la asighatura, las teorias y principios pedagoégicos, etc., con el fin de
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establecer el con texto, en el cual se va a crear el software. Este software educativo, esta
dirigido a estudiantes con edades comprendidas entre 11y 12 afos cursantes del Séptimo
ano de primaria. Por oftro lado constituye una ventaja a aquellos profesores
intelectualmente sensitivos y con caracter abierto y curioso a disponer de estrategias que
les pemmitan secuenciar informacion de la asignatura y facilitar la interaccién con nuevas
tecnologias sobre los temas dados en Ciencias Naturales adecuados a tales alumnos.

En general el software podra ser manejado por cualquier persona a hivel mundial ya que
estara disponible en Internet.

Descripcion de la aplicacion

Los software didacticos condicionan ciertas formas de aprendizaje segun la organizacién

de su contenido, actividades y formas de interaccion. En el software didactico de Ciencias
Naturales para séptimo de primaria se establece de la siguiente manera:

e Separacién de la informacién o contenido en unidades divididas en temas de
acuerdo alos conceptos fundamentales,

e Introduccion al tema en cuestion describiendo un conjunto de experiencias y
conocimientos tedricos de los temas.

e Valoracién y establecimiento del grado de aprendizaje del usuario que esta en
contacto con el software educativo didactico a través de una evaluacién, donde el

estudiante selecciona entre varias respuestas a la misma pregunta.

Por otro lado, es importante destacar que el modo de uso del software puede ser grupal o
individual y no es necesario la supervisidn de un instructor ya que la forma de presentar la
informacion va de lo mas sencillo a lo mas complejo, donde cada tema tiene una
explicacién conceptual y también posee juegos interactivos para su mejor comprens ién,
ademas se proporciona una serie de recursos de ayuda, como €l glosario de términos, a
los que se tiene acceso desde cualquier parte de software.

Ademas la forma de navegacion es sencilla y mantiene concordancia entre un tema y
otro, brinda una serie de menues para ir de un escenario a otro, de manera que el usuario
pueda tener el control de decidir o que desea estudiar en un momento determinado.
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3.2 SISTEMA FiSICO ACTUAL

El sistema fisico se traslada en una descripcidn logica que se centra en datos y procesos.
Recalcar los datos y procesos para abordar las actividades que se llevan a cabo junto con
los recursos necesarios para ello, mas que sobre quiénes realizan el trabajo, tiene sus
ventajas.

En la Gréfico 3.1 se puede observar la ubicacion exacta donde se encuentra el
departamento de Unidad de Administracion de Proyectos, el cual tiene a su cargo el

departamento de NTIC's, en el se realiza el presente software educativo

Grafico 3.1 Organigrama del Ministerio de Educacion y Cultura s

MINISTERIO DE
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vV DESd O L LO O e,

UNIDAD DE aDMINISTRACION DE
PROVECTOS

Fuente [MINISTERIO DE EDUCACION Y CULTURAS]

El departamento de NTIC's tiene a su cargo el portal “educabolivia” en el cual se pueden
encontrar diferentes servicios, como servicio de informacién de actividades que se realizan
en los colegios, tanto para estudiantes y profesores.

3.3 SISTEMA LOGICO ACTUAL

Proporcionan un panorama del sistema independiente de la implantacién, que se centra en
el flujo de datos y la localizacién de almacenes de datos o personas en el sistema.
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En la Figura 3.2 se puede observar como estudiante ingresa al portal para poder
seleccionar un tema el cual se despliega en la pantalla, si el estudiante desea puede acceder
directamente a las actividades que se presentan por cada tema y poder asi realizar las
actividades propuestas, también puede seleccionar el médulo de evaluacion en el cual se

representa un cuestionario que debera responder para poder obtener una nota final.

Gréfico 3.2 Diagrama légico de flujo de datos del estudiante

ESTUDIANTE PORTAL ESTUDIANTE

Desplieque del
fema

Realizar la
aclividac deltema

Actividades

Y

Realizar r
9 Calcular 1cla
Evaluacion > o

Fuente: Elaboracién Propia

En la Figura 3.3 se puede observar que el administrador ingresa al portal, para poder
acceder al sistema debe introducir su contrasefay si es correcta puede realizar consultas 'y

actualizaciones para poder obtener reporte s.
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Gréfico 3.3 Diagrama logico de flujo de datos del administrador

ADMINISTRADOR

PORTAL

ADMINISTRADOR

Ingresar

Verificacion de
nombre y
confrasefia

Valdado >—p

Realizar
Consultas y
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Reporte de
ragistros

nforme de acceso
denegado

3.4 ACTUAL ENSENANZA

Fuente: Elaboracién Propia

La funcién de ensefiar cobra sentido en relacién con el aprender. Su propésito es

promover, orientar, intervenir para que el aprendizaje tenga lugar. El concepto de ensefianza

se interrelaciona con el de aprendizaje. Sin embargo, es hecesario destacar que la actividad

del docente no produce automaticamente el aprendizaje, éste dependera del tipo de

actividad en que docente y alumnos estén comprometidos, y de las interacciones que se

producen en las tareas formativas dentro del contexto institucional.

La ensefianza tiene limites. El docente intenta que los alumnos aprendan, pero no tiene la

certeza de lograrlo. El aprendizaje dependera de la motivacion, del compromiso y del

esfuerzo de los alumnos.

La responsabilidad del docente es organizar las condiciones para promover el aprendizaje,

pero debe saber que existen posibilidades de que sus esfuerzos fracasen. Qu e sobre
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algunos aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje podra intervenir y, sobre otros, no

podra hacerlo.

En los ultimos afios, se ha difundido la figura del triangulo didactico para representar
graficamente los componentes de la ensefianza que, con el fin de lograr los propositos
formativos, se ponen en juego en toda situacién de ensefianza -aprendizaje. Cada uno de los

elementos basicos (docente, alumno, saberes a ensefiar) se ubica en uno de los vértices del

Grafico 3.4 Triangulo Didactico

PROPOSITOS FORMATIVOS

DOCENTE

SABERES A
ENSENAR ALUMNC

u

CONTEXTO INSTITUCIONAL Y SOCIAL

En primer lugar, al ensefar se establece una relacion peculiar entre los docentes y el saber
que ensefan. El docente -que es un experto en su oficio- cuando tiene que ensefar, analiza
y reestructura los conocimientos basicos propios de su especialidad, con lo cual adquiere
una nueva comprension de su saber.

En segundo lugar, la ensefianza implica una relacién interactiva mediante la cual, el docente
orienta al alumno en el desarrollo de un saber-hacer fundamentado. En el curso de la
interacciébn se realizan actividades que ponen en juego procesos intelectuales de
pensamiento o de razonamiento, resolucion de problemas, toma de decisiones .

En tercer lugar, el proceso de ensefianza genera relaciones entre el alumno y aquellos
saberes que el docente pretende ensefar. En ese vinculo, el alumno realiza distintos tipos
de actividades con el propésito de comprender los contenidos, apropiarse de ellos y

emplearlos para resolver los problemas que las situaciones le presentan.
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4 PROCESO DE INVESTIGACION

En el presente capitulo se muestra como se realiza el disefio 16gico y fisico para realizar el
diserio y desarrollo del software tanto en el contenido de los temas como en las actividades
interactivas y la evaluacién que el sistema realiza a los estud iantes.

Se muestra la interfaz grafica de usuario del software educativo aplicando modelos
formales y no formales, y las respectivas pruebas y métricas que se usan para demostrar la
calidad del software.

4.2 ESTRATEGIAS DE REQUERIMIENTOS TECNICOS DEL SIS TEMA

El modelado de requisitos en la fase de consiste esencialmente en la identificacion de los
requisitos funcionales, no funcionales y complementarios del proyecto.

a) Requisitos funcionales.- Los requisitos funcionales son los requerimientos que le
proporcionan funcionalidad al sistema. En la tabla 3.1 se detallan los requisitos
funcionales para el presente proyecto.



Tabla 4.1 Requisitos Funcionales del Sistema

SUBSISTEMA

PROCESO

REQUISITOS
FUNCIONALES

ADMINISTRACION

Autentificacion

Solicitud de nombre de usuario.
Solicitud de contraseria o contrasena.
Acceso al médulo de administracién
del sistema.

Adiciébn de preguntas del
cuestionario.

Identificar los datos del material.
Almacenar el material en la base de
datos.

Eliminacion de preguntas
del cuestionario

Seleccionar la pregunta a eliminar.
Presentacion de la pregunta que se
desea eliminar.

Confirmacién de la eliminacién.
Actualizacion de la base de datos.

Actualizacién de preguntas
del cuestionario

Seleccionar la pregunta a modificar,
adicionar o eliminar.

Presentacién de la pregunta que se
desea modificar.

Modificacién de la informacién.
Actualizacion de la base de datos.

CONSULTAS
VARIAS

Consulta de registro de
descarga del software

Seleccionar la opcion de imprimir el
registro de descargar de los usuarios
que realizaron la descarga

Consulta de registro de
notas del estudiante

Seleccionar la opcién de imprimir el
registro de notas de usuarios que
realizaron la evaluacion

Consulta de registro de
preguntas de cuestionario

Seleccionar la opcién de imprimir el
registro de preguntas y respuestas del
cuestionario de evaluacion.

b)

Fuente: Elaboracion Propia
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Requisitos no funcionales.- En la tabla 3.2 se muestran los requisitos no funcionales

de sistema.

Tabla 4.2 Requisitos no funcionales del sistema

Nro. DESCRIPCION
1. No se registra a los usuarios para consulta de temas
2. No se controla el tiempo de evaluacion

Fuente: Elaboracion Propia

c) Requisitos complementarios

El contenido a desarrollar debe cumplir con los temas del programa oficial

boliviano para Ciencias Naturales de séptimo de Primaria .
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e Los temas deben ser presentados desde lo mas sencillo hasta o mas complejo

siguiendo los fundamentos de aprendizaje incremental, para permitife al estudiante

una rapida familiarizacién con el software.

o El software debe permitir la navegacién por todos los temas del contenido de la

asighatura. Sin embargo debe existir enlaces que guien la havegacion en una forma
ascendente, es decir, ir adquiriendo poco a poco los contenidos basicos y luego los

mas avanzados.

e La infomacion contenida en las pantallas tendran textos, sonido, imagenes y

animacion, los cuales incrementan la propiedad del individuo de captar y asimilar el
contenido. Ademas debe existir una clara identificacion de las pantallas y elementos
gue la componen para mantener al usuario informado del sitio donde se encuentra en

ese momento.
DISENO DEL NUEVO SISTEMA

3.1 DISENO LOGICO

DIAGRAMA DE CASOS DE USO

El diagrama de vaso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de
eventos de un actor (agente externo) que utiliza un sistema para completar un proceso.
Los casos de uso son historias o casos de de utilizacibn de un sistema; no son
exactamente los requerimientos ni las especificaciones funcionales, sino que ejemplifican
e incluyen tacticamente los requerimientos en la historia que narran [Larman 1999]

El primer diagrama de caso de uso atiende la funcionalidad del Software educativo.
En el diagrama de la Grafico 4.1 se puede observar que el estudiante po dra tener acceso

a los casos de uso:

¢ Consulta de temas: donde visualizara la pantalla inicial del software para luego poder
acceder al menu principal donde se presentaran las diferentes opciones.

¢ Presentacion en pantalla: donde visualizara el tema previamente seleccionado.

¢ Solicitud de evaluacién: en la cual se visualizara el formulario de registro para que se
realice la presentacion de las preguntas

¢ Presentacion de preguntas: en este caso de uso se presentaran todas las preguntas
de la evaluacion.
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e Evaluacién: en este caso de uso se realizara el calculo de la nota que alcanzo el
estudiante.

e Actualizacion de preguntas: donde el administrador podra realizar las actualizaciones
de la preguntas de la evaluacién.

¢ Descarga del software: donde el usuario podra realizar la descarga del software que
se encontrara en la web.

e Consulta de registro de descarga: donde el administrador podra tener la informacidn
acerca de la cantidad de usuarios que realizaron la descarga del software.

e Consulta de registro de evaluacién: donde el administrador podra tener la

informacion acerca de la cantidad de usuarios que realizaron su evaluacién

Grafico 4.1: Diagrama de casos de uso del sistema

SOFTWARE EDUCATIVO DIDAC;TICO DE
CIENCIAS NATURALES PARA SEPTIMO DE
PRIMARIA (SEDCRN)
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En el siguiente diagrama de caso de uso el usuario realiza la solicitud de evaluacion, para

eso el sistema solicita el registro de sus datos personales para poder asi tener un registro de

la nota que obtendra, luego el sistema presenta las preguntas de evaluacion. Ver Grafico 4.2.

Grafico 4.2. Diagrama de casos de uso-Solicitud de evaluacion
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Fuente: [Elaboracidon Propia]

DIAGRAMA DE SECUENCIAS

Los diagramas de secuencia describen como los objetos del sistema colaboran. Se trata

de un diagrama de interaccion que detalla como las operaciones se llevan a cabo, qué

mensajes son enviados y cuando, organizado todo en torno al tiempo. El tiempo avanza

“‘hacia abajo” en el diagrama. Los objetos involucrados en la operacién se listan de izquierda

a derecha de acuerdo a su orden de p articipacién dentro de la secuencia de mensajes.

En el grafico 4.3 se muestra como el usuario ingresa al sistema, para realizar la consulta

del contenido del software, en principio ingresa a la pantalla de presentacion, para luego

presentar el contenido.

Grafico 4.3 Diagrama de secuencia-Consulta del contenido del sistema
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Los demas diagramas de secuencia y de casos de uso se encuentran en el anexo A

4.2.2 DISENO FiSICO Y FORMAL DEL SISTEMA
4.2.2.1 DIAGRAMA MODULAR

El software educativo cuenta con cuatro modulos principales (Ver Grafico 4.4) que son:
contenido con dos submddulos que son los temas y actividades, el médulo de evaluacion
en el cual el estudiante puede autoevaluarse, el modulo de descarga del software, el
modulo administrador que tienes a su ves tres submaddulos los cuales son actualizacién de

de las preguntas de evaluacioén, Reporte de notas y reporte de descarga.

Gréfico 4.4 Diagrama modular

Software Educativo
Didactico de Ciencias
Naturales para séptimo de
primaria

Descarga del

software Administrador

Contenido Evaluacion

Reporte de registro

Temas Actividades Actualizacion Reporte de Notas de descarga

Fuente: [Elaboracién Propia]

4.2.2.3 MODELO DEL SISTEMA

El modelo describe el comportamiento del sistema teniendo en cuenta la secuencia de las
operaciones que realizan los usuarios. ldentifica los estados mas relevantes en que puedan

estas los objetos, 10s eventos vy las acciones que se pueden llevar a cabo.

El software educativo tiene tres componentes (Ver Grafico 4.5) que son: el agente

colaborativo, temas, actividades de refuerzo, evaluacién y administrador.
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Grafico 4.5 Modelo del Sistema
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Fuente: [Elaboracién Propia]
DESCRIPCION
a) Estructura del agente colaborativo

Los agentes colaborativos enfatizan la autonomia y la cooperacion a fin de satisfacer las
necesidades de sus usuarios. Tienen la capacidad para negociar y decidir por si mismos que

hacer en el proximo instante de tiempo.

Para el software educativo se desarrolla un agente colaborativo, para que pueda guiar al
estudiante en las tareas que debe realizar. En el grafico 4.6 se observa la ubicacion e

interaccién del agente con el estudiante y con los modulos del sistema.

Grafico 4.6 Interaccion del componente agente colaborativo
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Tareas del agente colaborativo

Las tareas del agente colaborativo en el sistema son principalmente la de guiarle por el
contenido pedagdgico, presentar y explicar al estudiante las como debe realiza las
actividades de refuerzo también cumple la tarea de darle motivacién y ser un comparero de
aprendizaje.

Las principales tareas del agente pueden estructurarse en tres grandes grupos, segun su
impacto en el estudiante:
¢ Orientar, guiar al estudiante por el curriculum.
e Motivar al estudiante, estimular su interés por la asignatura.

¢ Evaluar tanto el proceso de aprendizaje como los resultados obtenidos.

Las acciones que realiza el agente en su interaccion con el estudiante son:
¢ Proporcionar informacion general sobre el curso, o parte del mismo
e Ofrecerle un plan de trabajo o secuencia de actividades a realizar a nivel médulo.
e Aconsejarle sobre qué actividad hacer a continuacion, basado en una estrategia de
tutoria.

En el ambito de una actividad concreta:
e Aconsejarle sobre qué accién hacer a continuacion.
e Ofrecerle las distintas acciones validas en la situacién actual.
e Proporcionarle pistas mas o menos sutiles
e Ofrecerle informacién sobre objetos,
e Proporcionar al estudiante la informacion y recursos adecuados a la actividad

¢ Demostrarie la forma de resolver un problema, mediante acciones en el entorno

En general proporcionara informacién al alumno:
¢ Mensaje de Bienvenida
¢ Informarle del progreso en el curso

¢ Informarle de situaciones problematicas detectadas

El grafico 4.7 se muestra el flujo de tareas que realiza el agente colaborativo, que
comienza coh un mensaje de bienvenida, y le guia en todas las actividades que se debe
realizar en el software educativo



Grafico 4.7 Flujo de tareas del agente colaborativo
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Para el disefio y descripcidén de los contenidos que se muestra en el Software Educativo
Didactico de Ciencias Naturales para Séptimo de Primaria se hace uso de un guidén

multimedia educativo que es un soporte informatico y que usa una estructura diferente, con

columnas diferenciadas para imagen, sonido, texto y acciones (o interacciones). En cada una

de ellas hay se identifica el recurso digital (en forma de fichero informatico), asi como los
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resultados de determinadas acciones sobre zonas especificas de cada pantalla que se
muestra en el software.

En la Tabla 4.3 se describe el guion multimedia del menu principal del software educativo
donde se describe las imagenes, sonido, texto y acciones, que se utilizan para elaborar el
menu principal donde se despliegan los temas que pueden ser seleccionados.

Tabla 4.3 Guidén multimedia de la Menu Principal

Pantalla;: Menu Principal

Paisaje .jpg.- Fondo de naturaleza

Fauna.jpg — animales en su medio ambiente

Ave jpg — ave entre la vegetacion

Imagen Mapa.jpg — ubicaron del mapa de Bolivia en el mundo
Cuenca.jpg — rio y vegetacion

Cuaderno.jpg — libro en la naturaleza

Lupa.jpj — lupa mostrando palabras

Sonido Aves.Mp3 - ruido de pajaros en el bosque, Sonido ambiente

Nombre de los temas

Texto
Botén 1 .- rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre del tema.
y amplia Fauna.jpg.
clic - avanza a la pantalla del tema Ecosistema
Botén 2 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre del tema.
y amplia Ave jpg.
clic - avanza a la pantalla del tema Ambiente Biodtico
Botén 3.- rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre del tema.
y ampliar Mapa.jpg.
clic - avanza a la pantalla del tema El Clima
Acciones

Botén 4 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre del tema.
y amplia Cuenca.jpg.
clic - avanza a la pantalla del tema Cuencas Hidrograficas

Botén 5 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre de la
opcion. y amplia Cuaderno jpg.
clic - avanza a la pantalla de Evaluacion

Botén 6 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre del tema.
y ampliar Lupa.jpg.
clic - avanza a la pantalla del Glosario

Fuente [elaboracién Propia]

En el guién multimedia educativo del tema Ecosistema donde se describe brevemente las
imagenes, sonidos, texto y acciones que se realizan en la pantalla del tema, para que se
tenga una vision de lo que se presentara en la interfaz del software educativo. Ver Tabla 4.4.
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Pantalla: Tema Ecosistema

biotico.jpg — Factores biédticos, los seres vivos que interactian con su medio ambiente
Materia.jpg — Materia organica en el medio ambiente
Lago.jpg —lago con materia con organismos

Imagen Seres.jpg — Seres vivos formando una comunidad
Cadena.jpg — Cadena alimentaria entres seres vivos
Ecosistema jpg — Comunidad de organismos y su medio ambiente
Piramide.gif (imagen anima da)- piramide alimentaria, carnivoros, herbivoros, productores.
Red.gif (imagen animada).- Niveles traficos de una cadena alimentaria
Eco1.Mp3 — Relato de la teoria factores biéticos y abiéticos del ecosistema
Eco2.Mp3 - Relato de la teoria de organizacion de los seres vivos
Eco3.Mp3 - Relato de la teoria de cadenas alimentarias
Eco4 Mp3 - Relato de la teoria niveles traficos de una cadena alimentaria
Sonido Eco5.Mp3 — Relato de la teoria la piramide alimentaria
Clic.Mp3 - sonido al presionar el boté n
- Definicion de Ecosistema
- Factores biédticos y abidticos
- Organizacion de los seres vivos
- Cadenas alimentarias
Texto - Organismos productores
- Organismos consumidores
- Organismos descomponedores
- Piramide alimentaria
- Redes alimentarias
Botén 1 .- rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Reproducir.
y ampliar el dibujo .jpg.
clic — Reproduce sonido
Botén 2 .- rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Detener.
y ampliar el dibujo2.jpg.
clic — Detiene sonido
Botén 3 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Anterior.
y ampliar hoja.jpg.
Acciones clic - avanza a la pantalla del tema del anterior tema.

Botén 4 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Siguiente.
y ampliar hoja jpg.
clic - avanza ala pantalla del tema siguiente

Botén 5 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Menu del Tema.
y ampliar hoja.jpg.
clic - avanza a la pantalla del Menu del tema Ecosistema

Botén 6 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Glosario.
y ampliar diccionario jpg.
clic - avanza a la nueva pantalla de Glosario de términos

Fuente [elaboracion Propial




51

Story boards en el guién multimedia

En el mundo multimedia se utilizan varios documentos donde estan plant eadas todas las
escenas con las posibles rutas de navegacion. Son los story boards vy existen dos tipos: el

grafo general y el grafo exhaustivo.

El para la descripcion del disefio de los temas se hace uso del grafo exhaustivo el cual
describe en detalle una zona concreta del grafo general de escenas. Se emplea para
visualizar el comportamiento a nivel de escena y de los que lo integran.

En el grafo exhaustivo se marcan las zonas sensibles, que son aquellas zonas de la pantalla

en las que sucede algo al pulsar o pasar el boton por encima, o bien al hacer otra accion.

Grafo exhaustivo: Nodo tema, donde se muestra el story boards del nodo donde se
encuentra el tema y se muestra como estan ubicados todas, imagenes, texto, submenus y
botones y que acciones realizan cada uno de ellos. En la Figura 4.8 se observa el store

boards del nodo tema1 en el cual nos describe su estructura.

Gréfico 4.8 Story Boards del nodo tema
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Fuente [elaboracion Propia]

e El modelo llamado “hipermedia”, esta estructura es una organizacion en la que en
apariencia no existe un itinerario de navegacion predefinido, y por tanto permite el

maximo grado de flexibilidad al usuario en la navegacion

En la Grafica 4.9 puede observar como de cualquier suces 0 se puede ir a cualquier otro

en cualquier momento.
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Grafica 4.9 Estructura de la aplicacién

Fuente [elaboracién Propia]

c) Actividades

En la Tabla 4.3 se muestra el guidbn multimedia de las actividades del tema Ecosistema

donde se describe las imagenes que son utilizadas para ordenar, sonidos de motivacion,

texto y acciones que se realizan en la pantalla de actividades, para que se tenga una visién

de la actividad que se presenta en el tema.

Tabla 4.5 Guidén multimedia de Actividades del tema eco sistema

Pantalla: Actividades-Ecosistema

Imagen

Dibujo1.jpg - Leén

Dibujo2.jpg - Nu

Dibujo3.jpg - Hierba

Dibujo4 .jpg - Descomponedores
Dibujo5 .jpg — Foco iluminado

Sonido

Aves.Mp3 - Sonido ambiente
bien.Mp3 — sonido de motivacién “muy bien”

Texto

- Titulo: Actividades
- Instruccién: ordena la cadena alimentaria
- Mensaje al termino de la actividad - Muy bien

Acciones

Botén 1.- rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Anterior.
y ampliar hoja.jpg.
clic - avanza a la pantalla del tema del anterior tema.

Botén 2 .- rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Menu del Tema.
y ampliar hoja.jpg.
clic - avanza a la pantalla del Menu del te ma Ecosistema

Botén 3 .- rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Glosario.
y ampliar diccionario.jpg.
clic - avanza a la nueva pantalla de Glosario de términos

Botén 4 - rol (el ratén pasa por encima sin pulsar clic) — despliega el nombre Glosario.
y ampliar mensaje.jpg.
clic — Desordena piezas

Fuente [elaboracion Propial
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Grafico 4.10 Story Boards del nodo Actividades
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4.2.3 DIAGRAMA DE CLASES

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de
software en un aplicacién; y normalmente la informacién de las clases, sus asociaciones,
atributos y métodos. A continuacion se muestra en la Grafico 4.11 el diagrama de clases del
software educativo.

Grafico 4.11 Diagrama de clases del sistema
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4.24 DISENO DE LA BASE DE DATOS

El disefio de la base de datos del presente sistema esta dada por las siguientes

tablas

Tablas

Usuario (cod_usu, hom_usu, ape_pat, ape_mat, edad_usu, institucién, tipo)

Nota_usu (cod_not, nom_not, pat_n, mat_n, nota)

Cuestionario (cod_cues,pregunta, respuesta, cantidad, valor, posib_resp, tema, dir_sitio)
Administrador (cod_adm, hom_adm, ap_adm, am_adm, contrasefia, usuario)

Pais (cod_pais, hom_pais)

425 ALGORITMOS

Modulo Presentacion de temas
Inicio
Abrir (menu principal)

Abrir _tema

Si existe el tema

Mostrar_tema
Fin
Modulo Actividad
Inicio
Abrir (actividad)
Inicializar contador
Numero de piezas
Mientras contador menor a numero de piezas
Llamar a posesionar piezas
Numero de piezas + 1
Fin Mientras

Mensaje (Bien hecho)
Fin

Modulo Cuestionario
Inicio
Asignar prioridad
Mientras numero de preguntas se menor o igual a 10
Llamar pregunta con prioridad
Mostrar pregunta seleccionada
Numero de preguntas + 1
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Fin mientras
Fin
Modulo Evaluar
Inicio
Puntaje = 0
Si existe pregunta
Mientras numero de preguntas menor o igual a 10
Puntaje = Puntaje + valor
Fin Mientras
Mostrar (puntaje final)
Fin Si
Fin
Modulo Administrador
Inicio
Si existe contrsefia
Llamar a Consultas
Si_No
Mensaje (Acceso dehegado)
Fin Si
Fin
O(n) nos permite establecer el compo rtamiento del algoritmo de complejidad del sistema,
en este caso se calcula la complejidad de cada mddulo, la cual es h/2 por lo tanto se obtiene

lo siguiente:
O(f) = Max { (n/2), (n/2), (n/2), (n/2), (n/2)}=n

Esto indica que para ejecutar el sistema un tiempo proporcional de la velocidad de
crecimiento del algoritmo que esta dada por una funcién polinomial , el comportamiento del
algoritmo es lineal.

4.2.6 DIAGRAMA DE PROCESOS E/S (entrada y salida)

El diagrama de procesos hos muestra las entradas, salidas y procesos que presenta el
sistema.

El estudiante realiza la peticion de entrada al contenido de los temas en el se presenta en
pantalla el contenido del tema seleccionado por el estudiante. Luego de haber estudiado el
tema el estudiante tiene la posibilidad de realizar las actividades que se le presenta.
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Se puede realizar la eleccidn de evaluacién en el cual el estudiante introduce sus datos
para poder realizar la evaluacion, después de responder las preguntas, obtiene su nota final.

El administrador primero debe introducir su hombre y contrasefia par poder acceder al
menu de consultas y actualizaciones, para asi obtener reportes de notas y descargas del

software
Figura 4.12 Diagrama de procesos
Estudiante | consuita de tamas | Estudiante ASS%ZZ;S
Resultados
—>
»  Evaluacion

Fuente: Elaboracion Propia

427 INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

Después de analizar las entradas Yy salidas del sistema se puede observar la interfaz grafica

gue se le presenta al usuario.

El desarrollo de |a interfaz grafica de usuario amigable, de facil manejo para el usuario, ya
que se lo disefio con herramientas multimedia para la presentacion de los contenidos del

software educativo
Pantalla Menu Principal

El sistema cuenta con un menu principal animado donde se encuentran los temas abarcados
de la materia de Ciencias Naturales para séptimo de primaria y asi también un sub. Menu
donde se encuentran todas las opciones que el sistema posee, para una facil havegacion en
el sistema. Ver Grafico 4.13
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Grafico 4.13 Menu Principal del sistema
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Por tanto el menu principal es de facil manejo y comprension ya que se puede acceder a los
temas tanto desde el menu de contenidos, y también desde el submenu donde estan
detallados todos los puntos que abarca cada tema.

Pantalla Menu del tema:

En la Gréfico 4.14 se encuentra desplegado los subtitulos del contenido del tema
seleccionado, también se encuentra incluido las actividades de ese tema.
Grafico 4.14 Menu del tema
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En el menu de temas el estudiante puede acceder a cualquier punto del tema, por lo tanto no
esta obligado a tener que pasar por la introduccion del tema y eso le da libertad de eleccidn.

Pantalla Menu del tema:

En la Grafico 4.15 se encuentra desplegado en pantalla uno de los cuatro temas, el cual es

Cuencas Hidrograficas que contiene toda la informacion e imagenes.

Grafico 4.15 Tema Los ecosistemas
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Fuente: Elaboracion Propia

El estudiante tiene la opcién de poder escuchar todo el tema, ya que puede elegir el botdén de
reproduccién de sonido, el cual le ayudara al estudiante en el caso de que ho quiera realizar
la lectura. También se muestra una imagenes animadas y estaticas para la mayor

comprension del tema, el cual facilita le facilita el aprendizaje al estudiante.
Pantalla Evaluacion:

La pantalla de evaluacibn muestra las preguntas donde deben ser contestadas por el
estudiante para luego obtener su nota final. Ver Grafico 4.16.
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Gréfico 4.16 Evaluacién
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Pantalla Actividades:

La pantalla de actividades del tema 4 en el cual el estu diante debe ordenar las palabras en el

cuadro y concepto que le corresponde. . Ver Grafico 4.17.y 4.18.

Grafico 4.17 Pantalla Actividades 1
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Grafico 4.18 Pantalla Actividades 2
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Fuente: Elaboracion Propia

De esta manera el estudiante puede ejercitar toda la teoria de los contenidos que se
presentan el software y asi poder reforzar sus conocimientos.

4.3 PRUEBAS DEL SOFTWARE

Las pruebas del software son un elemento esencial para la garantia de calidad del software
y representa una revision final de las especificaciones de requerimiento, del disefio y de la
codificacion.

En esta etapa se lleva a cabo al verificacion y validacién del sistema.
Existen varios tipos de prueba entre ellos las pruebas de unidad la cual enfoca dos tipos de
prueba de caja blanca y caja hegra.

Cuando se considera el software, la aprueba de caja negra se refiere a las pruebas que se
llevan a cabo sobre la interfaz del software, es decir, los casos de prueba pretenden
demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma
adecuada y que se produce el resultado correcto, asi como que al integridad de la
informacidn externa (por ejemplo archivos de datos) se mantiene. Una prueba de caja hegra
examina algunos aspectos del modelo fundamental del sistema sih tener mucho en cuenta la
estructura légica intema del software.
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4.3.1 PRUEBA DE CAJA BLANCA

La prueba de caja blanca del software se basa en el minucioso examen de los detalles
procedi mentales. Se comprueban los caminos l6gicos del software proponiendo casos de
prueba que ejerciten conjuntos especificos de condiciones y/o bucles. Se puede examinar el
estado del programa, en varios puntos para determinar si el estado real coincide con el
esperado 0 mencionado.

Grafico 4.19 Grafo de Solicitud de Evaluacién

<va uacion

Reqgiarro de cda-oa o

del n=uann

Siguiendo los pasos para hallar la complejidad ciclomatica se tiene:

1. El grafo se encuentra factorizado

2. El numero de nodos N = 2

3. El numero de aristas A = 1

4. El numero de regiones R= 1

5. El nimero de nodos predicado NP = 0

El numero de caminos independientes:

C1=1-2

Ahora se halla la complejidad ciclomatica:

V (G) = # de Regiones, entonces V(G) = 1

V(G)=A-N+2=1-2+2=1

V(G)=NP+1=0+1=1

Por lo tanto la complejidad ciclomatica es 1, esto significa que existe un camino
independiente para solicitar la evaluaciéon o que al menos una vez se ejecuta este médulo.



62
CASO DE PRUEBA CAMINO 1

Valor (hombre=" Rosmery”, Ap.Paterno="Lopez", Ap. Materno = “Aguirre”)= Entrada valida
Muestra Preguntas

Resultados esperados

4.3.2 PRUEBA DE CAJA NEGRA

Las pruebas de caja hegra se centran en |o que se espera de un modulo, es decir, intentan
encontrar casos en que el modulo no se atiene a su especificacién. Por ello se denominan
pruebas funcionales, por lo tanto para probar el sistema se suministran datos como entrada y
se estudia y comprueba que haya una salida, sin preocuparse de lo que pueda estar
haciendo el modulo dentro.

En el sistema se realizan tres modulos principales, mediante el método de prueba basado
en grafos, donde se debe comprender los objetivos que se modelan en el software y las
relaciones que conectan a estos objetos.

Prueba seleccion temas: El usuario quiere acceder a uno de los temas del software
educativo.

Se accede a ésta informacién siguiendo el flujo de grafos de la Grafico 3.20.

Grafico 4.20 Grafo de Flujo de Acceso a un Tema Seleccionado

Pantalla de
presentacion

Pantalla menu Contenido de

principal Genera Tema elegido

Fuente: Elaboracion Propia
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4.4 PRUEBA DE CAMPO

La prueba de campo se realiza para verificar si el software ed ucativo de ciencias nhaturales
€S un apoyo para el aprendizaje de esta materia, para lo cual se puso a disposicién una
versidn concluida del software en cuanto a temas y actividades de refuerzo, en una muestra
de la poblacién estudiantil, especificamente en la poblacion de séptimo de primaria del
Colegio Particular Jesuis de Nazaret, colegio situado en la ciudad de El Alto, poblacién que
en humero exacto es de 30 estudiantes.

Tomando en cuenta el dato anterior, tenemos que la poblacidn total es N = 30, con la
finalidad de tener un error estdndar menor a 0.05 se calcula cual debe ser el tamano de
muestra optimo, para lo cual necesitamos:

N =30 Tamafo poblacional
€=0.05 Error estandar

V2 =¢?=0.052=0.0025 Varianza poblacional
s*=p(1-p) = 0.9(1-0.9) = 0.09 Varianza muestral

donde p es la probabilidad de alumnos que se presenten a la prueba (rendir el examen), en
este caso se toma una probabilidad de 90%, esto quiere decir que en la mayoria de los
casos €l 90% de estudiantes se presentan a dar un examen.

Ahora se calcula el tamarfio de muestra sin ajustar:

n =g/ =0.09/0.0025

n’ = 36 Tamano de muestra sin ajustar
n’ 36

1+ 1+36
N 30

h= 16 Tamafho de muestra éptimo

RESULTADOS OBTENIDOS

De la encuesta que se realizo se obtuvieron los siguientes datos
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En la tabla 4.6 se muestran los resultados que se obtuvieron de encuesta que se realizo a
los 16 estudiantes de séptimo de primaria, se realizaron 5 preguntas sobre la interactividad
gue presenta el sistema y so obtuvo un total promedio de todos los resultados.

Tabla 4.6 Resultados del cuestionario

N° |11 |2 |3 |4 |5 |6 (7 [8 9 (1011|1213 (14|15 |16 |(Total/16)

1 10 ( 10 | 10 [ 10 | 10 (10 (10 |10 |10 |5 10 |10 |10 [ 10 |10 | 10 96
2 10 (10| 5 [10]|5 10 | 5 10 |10 |10 |10 |10 |10 |5 10 | 5 84
3 511010 (10 |10 [ 10 (10 |5 10 |10 [ 10 |10 |10 |5 10 | 10 90
4 10 | 5 5 (10]10 |5 5 10 | 5 10 |5 10 |5 10 |5 10 75
&) 10 5 |10 | 5 |5 10 (1 10 | 5 10 |10 |1 10 |5 5 5 64

En el grafico 4.21 se observa los resultados en por centajes de cada pregunta realizada en el
cuestionario a los estudiantes de séptimo de primaria

Grafico 4.21 Resultados del cuestionario

Porcentaje de interactividad

ol
m?2
a3
o4
o

Fuente: Elaboracién Propia

De los resultados obtenidos se puede concluir que el software educativo es una herrami enta
gue ayuda a los estudiantes al aprendizaje de la materia de ciencias naturales, ya que el
software es de facil manejo y las actividades que se presentan son del agrado del estudiante.

4.5 CALIDAD DEL SOFTWARE

Para medir la calidad del Software Educativo Didactico de Ciencias Naturales para Séptimo

de Primaria se seguira el estandar ISO 9126. El estandar identifica seis atributos clave de
calidad.




4.5.1 CONFIABILIDAD

La confiabilidad se define como la probabilidad de operacién libre de fallos del sistema e n un
entorno determinado. Para ello se calcula la funcion de transferencia del sistema R(t) don
este es el valor de la confiabilidad que se va hallar en un intervalo de tiempo por tanto tiene
una distribucién continua lo que nos permite usar la distribuci 6n exponencial que es muy

empleada en la teoria de confiabilidad.

Tabla 4.7 Numero de Fallas

Modulo Fallas %
Temas 0.03
Actividades 0.1
Evaluacion 0.06
Actualizacién 0.03

La confiabilidad del sistema esta dada por

R(tF Ry(t) *Ro(1)"Rs(t)* ... Rt
Donde:
R(t=e ™

a = (ermor)

Segun las observaciones en la pruebas el modulo temas tiene un numero de errores de
0,03% por tanto la confiabilidad en t = 3 entonces R ¢(t) esta dad por

Ri(t)= & "9 =0 99

El modulo actividades tiene un numero de errores de 0, 1% por tanto la confiabilidad en t =

3 entonces R;(t) esta dad por
Ra(t)= & **0"? =0.97

El modulo evaluacion tiene un numero de errores de 0,06% por tanto la confiabilidad en t =

3 entonces R;(t) esta dad por
Rs(t)= & 09" =0 08

El modulo actualizacién tiene un humero de errores de 0,06% por tanto la confiabilidad en t

= 3 entonces R(t) esta dad por
R,(1)= & 09" =099
Reemplazando valores tenemos:




R(t) = Ri(1) "Ra(t) * Ra(t) "Ra(t)
R(t )= 0.99%0.97*0.98%0.99 = 0.93

Por tanto el software tiene un 93% de confiabilidad.

4.52 PUNTO FUNCION
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La métrica de punto funcién (PF) se puede usar como medio para predecir el tamario

de un sistema que se va a obtener de un modelo de analisis. Para ilustrar el empleo de la

métrica de PF en este contexto.

Medidas claves para calcular la métrica de punto funcién

e Numero de entradas del usuario

e Numero de salidas del usuario.

e Numero de peticiones de usuario.

¢ Numero de archivos

e Numero de interfaces externas.

En la Tabla 4.8 se puede observar la descripcion de todas las medidas que se

tomaran en cuenta para el conteo, para poder realizar PF.

Tabla 4.8 Descripcién del conteo

Entradas del
usuario

usuario

Peticiones de usuario

Archivos

- Actualizacién
de preguntas
- Actualizacién

de usuarios

- Registro de
descarga

- Registro de
evaluacion

Salidas del

- Emisién de

reporte de
descarga

Emisién de
notas

Lista de
preguntas
Glosario de
términos
Reguntas
actualizadas
Emision de
notas.

- Presentacién de temat

- Presentacion de tema2

- Presentacion de tema3

- Presentacién de tema4

- 3 Actividades por el tema1
- 3 Actividades por el tema2
- 3 Actividades por el tema3
- 3 Actividades por el tema4
- Evaluacién

- Nota final

- Glosario

- Descarga

Administrador
Usuario
Cuestionario
Nota_usuario

Fuente: Elaboraciéon Propia

En la tabla 4.9 se muestra las medidas que se toman para la ponderacién para hallar el

punto funcion.




Tabla 4.9 Factor de Ponderacién
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Parametros de medicion Cuenta Simple Medio Complejo Total
Numero de entradas de usuario 4 3 4 6 16
Numero de salidas de usuario 6 4 5 7 30
Numero de peticiones de usuario 20 3 4 6 80
Numero de archivos 4 7 10 15 28
Numero de interfaces externas 0 5 7 10 0
Cuenta total 154

Fuente: [Pressman, Ingenieria de Software]

Para calcular puntos funcién (PF), se utiliza la relacién si guiente:

PF = cuenta-total *[0.65 +0.01 * ¥ (F))]

en donde cuenta-total es la suma de todas las entradas PF obtenidas de la Tabla 4.10
F, (i=1a 14) son “valores de ajuste de la complejidad” segun las respuestas a las
siguientes preguntas:

Tabla 4.10 Preguntas de Punto Funcién

—_ 5 = %)
° % [+3 o = '-g u‘l
N Preguntas ol s| 8| 5122
3 3 3 o 18 |a
o, [+} o o [~
o o o = |~
1 i Requiere el sistema copias de seguridad y de recuperacion fiables? X
2 ¢ Se requiere comunicacion de datos? X
3 i Existen funciones de procesamiento distribuido? X
4 iEs critico el rendimiento? X
5 i Se ejecutara el sistema en un entorno operativo existente y X
fuertemente utilizado?
6 iRequiere el sistema entrada de datos interactiva? X
7 iRequiere la entrada de datos interactiva que las transacciones d e X
entrada se lleven a cabo sobre multiples pantallas u operaciones?
8 i Se actualizan los archivos maestros de forma interactiva? X
i Son complejas las entradas, las salidas, los archivos o las peticiones? X
10 | ¢Es complejo el procesamiento interno? X
11 | iSe ha disefiado el cédigo para ser reutilizable? X
12 | ;Estan incluidas en el disefio la conversién y la instalacion? X
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13 | iSe ha disefiado el sistema para soportar multiples instalaciones en X
diferentes organizaciones?

14 | iSe ha disefiado la aplicacién para facilitar los cambios y para ser X
facilmente utilizada por el usuario?

Fi 44

Fuente: [Pressman, Ingenieria de Software]

De la tabla 4.2 y |a tabla 4.3 remplazando valores para calcular punto funcién se o btiene:
PF = 154 [0.65 + 0.01 * 44]
PF= 168

Para obtener el porcentaje del punto funcién se debe calcular la siguiente ecuacién:
Funcionalidad = PF (obtenida)/PF (max) ™

Calculando Punto Funcién maximo = PF (max)
CT=154 3 (F)=70

PF (max) = 154 *[0.65+ 0.01 * /0]

PF (max) = 207.9
Remplazando el dato hallado en (*) tenemos:

Funcionalidad = PF (obtenida)/PF(max)
Funcionalidad = 168/207= 0.81

De donde se concluye que el sistema tiene una funcionalidad aceptable del 81%

4.5.3 PORTABILIDAD

La portabilidad es el esfuerzo necesario para transferir el programa de un entorno de

sistema (hardware y/o software) a otro. La portabilidad del Software Educa tivo presenta las
siguientes caracteristicas:

¢ A Nivel Aplicacion
Cliente: El sistema es portable, en el sentido de que el software estara implementado
en la web, y el cliente no tendra ningun inconveniente de acceder a él.
Servidor: Por el lado del servidor también es portable, ya que el instalador del
sistema se lo entregara en CD, lo cual facilita su instalacion.

¢ A Nivel Sistema Operativo
El software educativo es portable bajo los siguientes sistemas operativos de la familia
de Microsoft: Windows 2000, Windows Me, Windows XP y Windows 2003.
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¢ A Nivel de Hardware
El sistema es portable bajo las siguientes caracteristicas minimas de hardware:

microprocesador Pentium Il de 900Mhtz. O superior, memoria RAM de 128Mb. como

minimo, espacio de disco duro desde 1 G B, monitor SVGA a color, Parlantes y lector
de CD.

4.54 USABILIDAD

La usabilidad se concentra en la facilidad de manejo, dicha de otra manera es el esfuerzo
necesario para aprender, operar, los datos de entrada e interpretar las salidas (resultados)
de un programa. [Pressman, R, 2002]

¢ Es de facil manejo ya que el estudiante puede navegar en el software sin restriccidén
alguna

e Ya que todos las pantallas que se presentan estan identificadas a que temas y sub
temas comresponden.

e La actualizacién de las preguntas de evacuacién son facil de realizar, ya que se
desarrollo un modulo de actualizacién

4.5.5 FACILIDAD DE MANTENIMIENTO

Es la facilidad con la que se puede comegir un programa si se encuentra en error, se
puede adaptar a si 0 si su entomo cambia, 0 mejor si el cliente desea un cambio de
requisitos. [Pressman, R, 2002]

Por lo cual se aplica la métrica orientada al tiempo (TMEC), éste tiempo es el medido
entre cambios (TMEC).

TMEC =TA+ DC +IC + PC (*)
Donde los tiempos son un promedio de mantenimiento reali zado.
e TA= Tiempo que lleva analizar (varia de 1 a 24 horas)
e DC = Tiempo que lleva disefiar una modificacion apropiada (varia de 3 a 24horas)
e |C =Tiempo paraimplementar el cambio (varia de 5 a 24 horas)

e PC = Tiempo para probar y distribuir el cambio a todos los usuarios(varia de 5 a 12
horas)



70

Para el mejor de los casos cuando la complejidad de cambio es minima, reemplazando

los valores en la ecuacion (*) se tiene:

TMEC=1+3+5+5= 14 horas

Tomando en cuenta el peor de los casos cuando la complejidad de cambio es alta se

tiene:

TMEC = 24 + 24 + 24 + 12= 84 horas

Hallando un promedio de ambos resultados tenemos: 49 horas = 2 dias y 3 horas tiempo

que se tardaria en realizar los cambios, los cambios no alteran la interfaz.

Indice de madurez del software

Para calcular este dato se remplaza |os siguientes valorasen la ecuacién dada:

IMS = [Mt — (Fa + Fi + Fd)J/Mt) (3%)
Donde:
Mt = N° de Mddulos de la versién actual
Fi = N°de moédulos de la versidn actual que han cambiado
Fa = N° de médulos en la version actual que han afadido

Fd = N° de modulos en la version anterior que se han borrado en la versién actual

Por tanto si:

Mt=5Fi=1,Fa=0;Fd=0

Remplazando los datos en (3.9
IMS=[5-(0+1+0)5)=0.8=80%

Por tanto el indice de madurez del software es del 80%.

4.6 ANALISIS DE COSTO

Métrica de estimacion basada en el problema LDC (Lineas de Cédigo)

TOTAL = VE = (Syc+ 45, + Spe5) / 6

Donde:

VE = Valor esperado

St = Estimacion optimista

S = Estimacién mas probable

Spes = Estimacion pesimista
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MODULOS O ESTIMACION MAS ESTIMACION
SUBSISTEMAS PESIMISTA PROBABLE OPTIMISTA TOTAL
Presentacion de temas 250 150 70 153
Registro evaluacion 200 130 100 137
Preguntas 80 50 35 53
Evaluacion 220 180 120 177
Descarga 60 30 20 33
Registro descarga 100 80 60 80
Consulta registro descarga 180 130 90 132

e Total = 765 LDC

e Desarrollo del software = 35 dias (seguin cronograma)

Entonces:

e #delineas por dia

#Lineas por dia =Total / # dias desarrollo del software
#lLineas por dia =765 LDC / 35 dias = 22LDC / dias
e #de lineas por hora

#Hlineas por hora = #Lineas por dia / 6 horas
Hlineas por hora = 22 LDC/6= 4 LDC/hora

Salario Minimo = 400 $us /Mes

s = 25 dias habiles

¢ Costo de pago por dia

400 $us / 25 dias = 16 Sus/ dia
¢ Costo de pago por hora
16 $us / 6hras.= 3 $us/ hora
e Costo de pago por LDC por hora
3%us/6=0.5%us/LDC
. Costo total del desarrollo del Software educativo
Costo de pago por LDC * total de LDC
0.5 * 765 =383 $us

Total de costo de desarrollo = 383 $us.
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5 DISCUSION

5.1 CONCLUSIONES

La inclusidn de nuevas tecnologias de informacion en la educacién en el proceso de
ensefianza y aprendizaje pemitié explorar y a la vez descubrir huevas formas de pensar y
aprender. Porque hoy en dia podemos aprender viendo iméagenes con animacion,
escuchando sonidos e interactuando con los sistemas que contienen a estas.

Por otro lado, se pudo observar que el uso de multimedia en el acto de ensefianza
dependera de la actitud del docente como del estudiante en el uso adecuado y sistematico
del software educativo.

Los objetivos especificos se lograron de la siguiente manera:

¢ El objetivo uno se cumple a lo largo del desarmrollo del software, ya que se sigue todas las
etapas que plantea el método de Ingenieria de Software Educativo de Alvaro G alvis

e El objetivo dos en el disefio y desamrollo del software educativo, ya que cuenta con
herramientas multimedia para ayudar al estudiante a una mejor comprensién, por que
cuenta con imagenes, sonido, texto animaciones y un agente colaborativo, en los t emas,
actividades y evaluacion
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¢ El objetivo tres se cumple en el disefio I6gico del software, por que los contenidos fueron
disefiados siguiendo el formato de un guién multimedia educativa.
e El software se desarrollo siguiendo las teorias de aprendizaje la cuales son el

conductivismo y cognitivismo.

5.2 RECOMENDACIONES

Hoy en dia la techologia informatica y de las telecomunicaciones avanzan sin cesar, y €l
desarrollo de nuevos recursos didacticos en el aspecto educativo ha originado que el
estudiante sea un protagonista importante en la intervencién y control del proceso de la
informacioén, utilizando para ello recursos multimedia que se adapten a cada tema. Por lo
tanto el aprendizaje en forma visual ha demostrado ser un recurso excelente para mejorar la
calidad del aprendizaje.

Tomando en cuenta |o anteriormente mencionado se recomienda lo siguiente:

e Para la utilizacién didactica de un software educativo en concreto tiene que ser
considerada directamente por el profesor de la materia, para obtener ventajas del
software.

e Para el desarrollo de un software educativo, |o recomendable es apoyarse en un
docente o profesor, porque ellos saben como aprenden las personas, y dependiendo
de su materia, como deberia mostrarse |la informacion, auditivamente y visualmente.

e En cuanto a la utilizacién de una metodologia para el desarrollo de un software
educativo, existen diversas metodologias, pero la mayoria de ellas no estan
sustentadas, por tal razén no son confiables.

e Se recomienda realizar una capacitacion al profesor para el que pueda realizar las
actualizaciones de las preguntas de evaluacion.
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ANEXO 1: DAGRAMA DE CASOS DE USO:
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E sistema despliega en pantalla las preguntas de evaluacién, el usuario las responde y asi

poder obtener una calificaci én. Ver Gréafico 4.22

Gréfico 4.22. Diagrama de casos de uso-Solicitud de preguntas

X

Usuari\

Solicitud de Preguntas

T~
Presentacién de

olicitud de

resplesta

s Responde preguntas

— T
Solicitud ce
evaluacion

-

SEDCN

Después de que el usuario responda las preguntas, el sistema realiza las comparaciones de

preguntas y repuestas y finalmente realiza el calculo de la nota fi nal. Ver Grafico 4.23.

Grafico 4.23. Diagrama de casos de uso-Evaluacién

/

Evaluacion

GComparacion de
pregunta s—respuesla_>

_ ] alculo dec nota

SCDCN

T
Hresentacion de la
nota

En el siguiente caso de uso el Administrador requiere realizar la actualizacion de preguntas

de evaluacién, de esta manera introduce sus datos para que el sistema las bus que y

verifique en la base de datos, para poder asi almacenar las nuevas preguntas. Ver Grafico

4.24



7

Grafico 4.24. Diagrama de casos de uso-Actualizacion de preguntas
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En el siguiente diagrama se muestra que para que el usuario pueda r ealizar la descarga del
software el sistema solicita que registre sus datos para luego almacenarlos en la base de

datos, y finalmente realizar la descarga. Ver Grafico 4.25

Grafico 4.25. Diagrama de casos de uso-Descarga de SEDCN

Descarga de SEDCN
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descarga
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usuario

Descarga SEDCN
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En el Grafico 4.26 el administrador puede realizar la consulta de registro de notas para poder
tener la informacioén de las notas, que obtuvieron los usuarios, que hicieron su evaluacién.

Gréfico 4.26. Diagrama de casos de uso-Consulta de registro de notas

Consulta dec registro dc notas
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En la Grafica 4.27 el administrador puede realizar la consulta de registro de descarga para
aquellos usuarios que relazaron la descarga del software.

Grafico 4.27. Diagrama de casos de uso-Consulta de registro descarga
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DIAGRAMA DE SECUENCIAS

En el grafico 4.28 el usuario accede al sistema donde se le presenta el menu de opciones,
tanto de temas, evaluacion, actividades, descarga y administrador.

Grafico 4.28. Diagrama de secuencia-Consulta del contenido del sistema
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En el grafico 4.29 el usuario elige una opcion del menu principal para poder seleccionar un

tema

Grafico 4.29 Diagrama de secuencia-Presentaciéon de temas
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ANEXO 2 Interfaz de usuario

En el Gréfico 4.30 se puede observar el modulo del administrador, el cual debe autentificarse

par poder acceder al menu del administrador

Grafico 4.30 Acceso del administrador

En el grafico 4.31 se observa el menu del administrador, en cuales tiene tres opciones que
son actualizacion de preguntas, consulta de registro de descarga y consulta de registro de
notas.

Grafico 4.31 Actualizacién y consultas
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En el grafico 4.32 se presentan todas las preguntas de evaluaciéon almacenadas en la base
de datos, en las cuales se puede realizar adi cion de nuevas preguntas, modificacionesy
eliminacion de las mismas

Grafico 4.32 Actualizacién de preguntas de evaluacion

El usuario también tiene la opcién de realizar la descarga del software mediante el portal del
Ministerio de Educacién y Culturas, para lo cual debe llenar sus datos como se muestra en el
grafico 4.32

Grafico 4.32 Actualizacién de preguntas de evaluacién

ANEXO 3 Formato de cuestionario realizado a los estudiantes de Séptimo d Primaria .
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CUESTIONARIO

Apellidos y Nombres

Seleccione la opcién que le parezca correcta

1. El uso de software le parece instructivo.

Si No

2. Le pareci6 facil la utilizacién del software.

Si Medianamente No

3. Eluso del audio, imagenes y animaciones le ayuda a comprender de mejor manera
los temas.

Si Medianamente No

4. ,lLas actividades te ayudan a reforzar lo aprendido en los contenidos tedéricos?

Si Medianamente No

5. Le pareci6 que el tamafio y el color del texto son legibles.

Si Medianamente No







	parte1  T-1565
	parte2  T-1565_opt
	Páginas desdeT-1565-2_Página_01
	Páginas desdeT-1565-2_Página_02
	Páginas desdeT-1565-2_Página_03
	Páginas desdeT-1565-2_Página_04
	Páginas desdeT-1565-2_Página_05
	Páginas desdeT-1565-2_Página_06
	Páginas desdeT-1565-2_Página_07
	Páginas desdeT-1565-2_Página_08
	Páginas desdeT-1565-2_Página_09
	Páginas desdeT-1565-2_Página_10
	Páginas desdeT-1565-2_Página_11
	Páginas desdeT-1565-2_Página_12
	Páginas desdeT-1565-2_Página_13
	Páginas desdeT-1565-2_Página_14
	Páginas desdeT-1565-2_Página_15
	Páginas desdeT-1565-2_Página_16
	Páginas desdeT-1565-2_Página_17
	Páginas desdeT-1565-2_Página_18
	Páginas desdeT-1565-2_Página_19
	Páginas desdeT-1565-2_Página_20
	Páginas desdeT-1565-2_Página_21
	Páginas desdeT-1565-2_Página_22
	Páginas desdeT-1565-2_Página_23
	Páginas desdeT-1565-2_Página_24
	Páginas desdeT-1565-2_Página_25
	Páginas desdeT-1565-2_Página_26
	Páginas desdeT-1565-2_Página_27
	Páginas desdeT-1565-2_Página_28
	Páginas desdeT-1565-2_Página_29
	Páginas desdeT-1565-2_Página_30
	Páginas desdeT-1565-2_Página_31
	Páginas desdeT-1565-2_Página_32
	Páginas desdeT-1565-2_Página_33
	Páginas desdeT-1565-2_Página_34
	Páginas desdeT-1565-2_Página_35
	Páginas desdeT-1565-2_Página_36
	Páginas desdeT-1565-2_Página_37
	Páginas desdeT-1565-2_Página_38
	Páginas desdeT-1565-2_Página_39
	Páginas desdeT-1565-2_Página_40
	Páginas desdeT-1565-2_Página_41
	Páginas desdeT-1565-2_Página_42
	Páginas desdeT-1565-2_Página_43
	Páginas desdeT-1565-2_Página_44
	Páginas desdeT-1565-2_Página_45
	Páginas desdeT-1565-2_Página_46
	Páginas desdeT-1565-2_Página_47
	Páginas desdeT-1565-2_Página_48
	Páginas desdeT-1565-2_Página_49
	Páginas desdeT-1565-2_Página_50
	Páginas desdeT-1565-2_Página_51
	Páginas desdeT-1565-2_Página_52
	Páginas desdeT-1565-2_Página_53
	Páginas desdeT-1565-2_Página_54
	Páginas desdeT-1565-2_Página_55
	Páginas desdeT-1565-2_Página_56
	Páginas desdeT-1565-2_Página_57
	Páginas desdeT-1565-2_Página_58
	Páginas desdeT-1565-2_Página_59
	Páginas desdeT-1565-2_Página_60
	Páginas desdeT-1565-2_Página_61
	Páginas desdeT-1565-2_Página_62
	Páginas desdeT-1565-2_Página_63
	Páginas desdeT-1565-2_Página_64
	Páginas desdeT-1565-2_Página_65
	Páginas desdeT-1565-2_Página_66
	Páginas desdeT-1565-2_Página_67
	Páginas desdeT-1565-2_Página_68
	Páginas desdeT-1565-2_Página_69
	Páginas desdeT-1565-2_Página_70
	Páginas desdeT-1565-2_Página_71
	Páginas desdeT-1565-2_Página_72
	Páginas desdeT-1565-2_Página_73
	Páginas desdeT-1565-2_Página_74
	Páginas desdeT-1565-2_Página_75
	Páginas desdeT-1565-2_Página_76
	Páginas desdeT-1565-2_Página_77
	Páginas desdeT-1565-2_Página_78
	Páginas desdeT-1565-2_Página_79
	Páginas desdeT-1565-2_Página_80


