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Resumen

La Tesis de Grado “Modelo Educativo Multimedial para mejorar el aprendizaje de la
Estructura Morfosintactica” pretende abordar el problema de falencias en el aprendizaje de
estructuras morfosintacticas en estudiantes de primaria, recomendando a través de distintos
métodos la contraccion de un modelo educativo que ayude en el proceso de aprendizaje.

Los modelos educativos multimedia surgen de las necesidades individuales y colectivas de
los usuarios, son estas las que se deben satisfacer a través de una adecuada solucion
teniendo en cuenta la realidad social, cultural y econdmica del ambiente donde se pretende
desarrollar el modelo.

La educacion en nuestro en nuestro pais plantea diversas metodologias en procesos de
ensefianza — aprendizaje para estudiantes de primaria, pero la mas usada es la del dictado,
sin embargo para apoyar los procesos de aprendizaje se han elaborado diferentes técnicas,
didacticas que van apoyadas con materiales educativos, pero sin embargo en nuestro pais
todavia no se utilizan los software educativos como herramienta de apoyo en el area
educativa ya sea por el costo ¢ la falta de equipos que ayuden en la implementacion de
estos.

Es por lo expuesto anteriormente que se propone desarrollar un prototipo en base a un
modelo educativo multimedia que ayude en el proceso de aprendizaje de estructuras
morfosintacticas y que faciliten el proceso de ensenanza impartida por los educadores,
recordando que dicho prototipo no suplanta las funciones del educador.

Con el apoyo de un software educativo como el “Modelo Educativo Multimedial para mejorar
el aprendizaje de la Estructura Morfosintactica”, el aprendizaje se vuelve mucho mas
atractivo y la puesta en marcha de este ha demostrado una mejora en la retencion de
informacién y la mejora de la memoria visual, la cual ayuda a mejorar el desarrollo de la

l6gica mental.
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1 INTRODUCCION

1.1 INTRODUCCION

En la educacién en nuestro pais plantea diversas metodologias en procesos de
ensefianza -aprendizaje para alumnos de nivel inicial y primaria, pero la mas usada es la del
dictado; sin embargo algunos docentes crean y desarrollan huevos métodos y técnicas que
las aplican en el aula y les ayuda sus propoésitos, pero no toman en cuenta que las personas
nhormales tienen dos clases de memoria, la memoria visual y la memoria motriz y no tener en
cuenta esta informacion podria producir un retraso eh su proceso reensefianza.

La etapa principal de aprendizaje de una persona es la que se encuentra entre los primeros

afnos de educacién primaria, es decir dentro de los 4 a 7 afios de edad cronolégica, esta
etapa es la perfecta para enseiarles a los nifios y transmitirles el conocimiento necesario
para su desarrollo intelectual; la siguiente etapa es decir de 7 a 9 afios de edad los nifios van
desarrollando su conocimiento y es la parte donde los maestros transmiten informacion y
esta a su vez es asimilada con base en |o anterior ya aprendido; la etapa de 9 a 12 afios es
donde los maestros empiezan a guiar a los alumnos a través de la ensefianza impartida
dejando desarrollar a plenitud las habilidades de los mismos.

Debido al constante desarrollo de las tecnologias nuevas, estas cada ves mas amplian su
campo de aplicacion hacia diversas areas tanto en medicina como en educacién, en
educacion estas tecnologias obligan a desarmrollar programas cada vez mas especificos de
acuerdo a una area determinada, es por eso que en la actualidad se pueden encontrar
programas computacionales dedicados especialmente a la educacidh como por ejemplo los
Tutores Inteligentes o Instruccion Asistida por Computadora.

La educaciéon multimedia es un nuevo paradigma que se adopta para mejorar las clases de
los profesores, para mejorar el aprendizaje de los nifios de un modo didéactico e interactivo;
es por eso que en esta tesis se plantea llevar la educacién antigua clasica a una nhueva era,
como es la animacién, con la cual los nifios ya se sienten familiarizados. Esta hueva forma
de ver la educacién basica, lleva a una hueva era a la Educacién Boliviana.

El uso de las hemramientas debe estar habituado a nuestra sociedad y nuestra cultura para
no llegar a confundir a los nifios, esta es una etapa muy fragil pues es donde los nifios van
desarrollando su forma de ser o su estilo de vida futura. Es por eso que es necesario



corregir algunas faltas lecto — hablantes que podrian llegar a ocasionar problemas
mayores cuando estos lleguen a grados superiores.

Estas herramientas proveen mecanismos de coordinacién ( como los de retencidn y
recohocimiento ) que puedan identificar los nifios para mejorar el problema que tienen en la
lecto — escritura, la cual también proporcione una ayuda visual para mejorar la psicomotriz
de los mismos.

Se incorpora herramientas computacionales como un software multimedia orientada a la
educacion Infantil de primaria, en el proceso de ensefianza — aprendizaje, para mejorar el
aprendizaje de estructuras morfosintacticas. Estas herramientas se consagran como un
recurso tecnolégico muy interesante para introducido en los procesos de ehsefianza —
aprendizaje. Con la ayuda de hemamientas que faciliten el trabajo de los profesores de
nivel escolar se ofrece una educacién de calidad, con la cual los indices de abandono de
colegio podran reducirse.

A través de este nuevo paradigma se transmite el conocimiento de una forma mucho mas
atractiva a la mente de los nifios escolares, pues esta hueva forma de ver la educacion ya es
Unha paso grande en la ensefianza Yy el aprendizaje que se vera en las escuelas.

1.2 ANTECEDENTES

Las divergencias morfosintacticas producidas por la mezcla de las clases sociales
oriundas del lugar y de otros tantos provenientes de todas las regiones del pais, provocan los
cambios en los sindnimos de las palabras habituales que ya conociamos, |o cual provoca
confusion en una conversacion y mas aun se hace grande la confusion cuando las personas
tienen falencia en la pronunciacién de los fonemas cuando estan platicando con personas
gue tienen un dialecto correcto.

Las falencias en las estructuras morfosintacticas son muy comunes en hifios de entre 6 — 10
anos de edad, es frecuente observar a nifos que tienen problemas al escribir pues
confunden cierto tipo de letras como los de y con Il 0 que ho puedan desarrollar los dictados
coh hormalidad.

El nifio cuando llega a la etapa escolar conoce mas del 50% de su lengua, la que utiliza y
oye a diario, la lengua en la que juega y construye su propio mundo de realidades y

fantasias.



Segun [10] "es a través del lenguaje que hos comunicanos ” pero el lenguaje escrito es mas
elaborado y también su estructura es mas compleja.

Con el desarrollo del lenguaje verbal es posible ordenar las ideas y pensamientos y a través
de esta adquirimos la légica para aprender areas mas complejas, de verdad que este es un
instrumento facilitador que nos proporciona las bases necesarias para poder construir
nuestros propios conocimientos tomando en cuenta el conocimiento antes adquirido.

Lo que se pretende desarrollar es una propuesta para estandarizar los modelos para que
ayuden a desarrollar software educativo con procedimientos OO.

Realizando una busqueda en la biblioteca de la Carrera de Informética sobre proyectos y
tesis relacionados con la presente tesis se encontro:

» Sistema Tutor para la ensefianza de Ortografia (Nivel Primario), Wendy Rossio
Delgado Fuertes, el objetivo general que tiene esta tesis es desarrollar un prototipo
de Sistema Tutor Inteligente que ayude a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje de ortografia en el nivel primario (sexto y séptimo de primaria)

» Software Tutor de Aprendizaje Bilingle para Nifios en Edad Pre — Escolar, Sandor
Antonio Balazs Enriquez, el objetivo general que tiene este proyecto es desarrollar un
sistema computarizado interactivo que sirva de apoyo en el proceso de aprendizaje
bilingte (Espafiol — Inglés) preescolar.

» Modelo de Aula Virtual para materias de nivelacién, Samir Marcelo Hoyos Calcina, el
objetivo general que tiene esta tesis es desarrollar un modelo de ensefianza virtual
para materias de nivelacién.

La presente tesis presenta una propuesta de elaboracion de un modelo educativo
multimedial que ayude en el proceso de de estructuras morfosintacticas en alumnos de
primero de primaria reduciendo falencias que degeneren el lenguaje verbal.

La diferencia con las anteriores tesis y proyecto ya hombrados es que esta tesis propone un
modelo educativo que este sujeto a nuestra sociedad y cultura, y que ademas ayude al
aprendizaje de estructuras morfosintacticas en alumnos de primero de primaria esta idea
esta apoyada en que apelamos a la memoria visual(Este escribe las palabras como las ha
visto escritas).

1.3 OBJETO DE ESTUDIO

El objeto de estudio se centra en la ciudad de La Paz cuya diversidad poblacional pasa
desde persona oriunda de algun pueblo hasta un citadino educado bajo las normas



establecidas por el ministerio de educacién y la mezcla de otros tantos provenientes de
todas las regiones del pais.

Este tipo de mezclas hace que se produzca un especie de revuelto de todos los modismos
gue habitualmente se utilizan en cada una de sus regiones y que se empiece a distorsionar
la forma de expresarnos al hablar, puesto que a veces se utilizan estos modismos como
sinbhimos cuando se esta llevando a cabo una platica con otro sujeto, y es asi que pueden
ocurrir malos entendimientos, lo que causa confusidoh en la realizacion de una simple
platica.

Para llevar a cabo el proceso de comunicacién se debe contar con los componentes
minimos tales como ser:

El emisor esla persona que inicia la conversacion.
El receptor es la persona que recibe el mensaje.
El mensaje es el texto que se envia a través de un canal.

Figura 1.3 Transmision de mensaje

MENSAIJE

EMISOR » RECEPTOR
CODIGO
CANAL

Fuente [5]

La figura 1.3 muestra como se transmite un mensaje y como es que se tiene una relacién
con los componentes.

Sin una forma de comunicarnos no se podria clasificar a la raza humana como animales
superiores, con la capacidad de pensar y desarrollar techologias que ayuden a su misma
raza ha llevar una vida llena de comodidades que antes en la época antigua no existia.
Gracias al desarrollo de la lengua se realizaron grandes avances en ciencia y tecnhologia,
desde la electricidad hasta llegar a microchips inteligentes, que en muchos articulos de
hecesidad béasica se convierten en pequefios cerebros que ayudan a los usuarios a realizar
sus tareas diarias mucho mas réapido y de forma mas eficaz, lo cual les da mas tiempo libre
para desarrollar otras actividades que deseen realizar.



1.4 PROBLEMA

1.4.1 SITUACION PROBLEMATICA

Las divergencias morfosintacticas en el habla castellana sufre de falencias que dificulta el
entendimiento de conversaciones con otras personas, por las falencias en la pronunciacion
de los fonemas que podrian causar graves divergencias en la elaboracion de oraciones
desde el punto de vista de la semantica.

El desarrollo de un modelo educativo multimedial podra ayudar a reducir este problema, ya
gue la computadora tiene un modelo similar al televisor, y que ademas este es muy conocido
por los nifios los cuales se sienten familiarizados con el mismo.

La conducta observable mas comun que se puede apreciar en nifios de edad escolar son las
faltas ortograficas que suelen cometer en el desarrollo de los dictados.

Otro tipo de problemas que se pudo observar se detallan a continuacién:

» Dificultad en prestar atencion cuando se imparte una materia, lo cual lleva a un
deficiente aprendizaje.

» No se puede tener atencion personalizada de cada uno de los alumnos por falta de
tiempo pues los grupos siempre son mayores a 25.

» Deficiencia en la pronunciacién de mono silabas que a la larga produce que lleguen a
conjugar de forma incorrecta las palabras utilizadas cotidianamente.

» Divergencias morfolégicas al pronunciar las diferentes palabras debido a la mezcla
de culturas e idioma natal.

» Mala adaptacién del sentido auditivo que luego se transforma en la incorrecta
escritura de las frases a expresar.

» Problemas de confusién de silabas utilizadas en su idioma natal mezclados con el
castellano.



» Confunden la definicion de la palabra con algun objeto diferente al referido, lo que
causa que la funcionalidad del objeto referido se confunda.

» Con frecuencia la mayoria de los nifios que sufren de falencias de lectoescritura son
los que mas se aislan del grupo hormal o se vuelven rebeldes y agresivos con los
demas, es por eso que se debe tomar en cuenta que todos ellos tengan las mismas

facilidades de expresion.

1.4.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Después de un analisis sobre los problemas que se desarrollan en la etapa escolar, se
llaga a plantear un problema general, que a continuacién se enuncia:

¢Podra un modelo educativo multimedia ayudar a disminuir las falencias en el
aprendizaje de estructuras morfosintacticas que se presentan en estudiantes de

primero de primaria?

1.5 HIPOTESIS

Luego de haber analizado los problemas de falencias en el habla castellano se plantea
la siguiente hipdtesis:

Hi: “Un modelo educativo multimedia mejora el aprendizaje de estructuras

morfosintacticas en estudiantes de primero de primaria”.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo en base a un modelo educativo multimedia para que ayude en
el proceso de aprendizaje de estructuras morfosintacticas en estudiantes de primero de

primaria.



1.6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Plantear el modelo educativo multimedia a construir.

» Construir el prototipo segun la metodologia de ingenieria de software educativo.

» lIdentificar el uso adecuado de fonemas en la lectura de palabras aplicando el

Modelo elaborar.

» Comparar las caracteristicas de las metodologias que involucran las técnicas
de ensefanza — aprendizaje para estructuras morfosintacticas

1.7 JUSTIFICACION

El desarrollo del software multimedia ayudara en la elaboracion de estructuras
morfosintacticas vy la forma de expresarse de los nifios; esta es una nueva forma del
desarrollo en la ensefianza, con esta hueva forma de aprendizaje los nifios desarrollaran
mejor su spicomotriz y a su vez seran capaces de asimilar mejor la informaciéon de una
forma mas agradable que la tradicional.

Esta nueva forma ayudaréa alos nifios en el aprendizaje de la ensefianza béasica a través
de ello, esto los estimulara a seguir aprendiendo y ha no abandonar la escuela.

1.7.1 JUSTIFICACION CIENTIFICA

El desarrollo de un modelo educativo multimedial es un método moderno que cada vez tiene
mas influencia en el area educativa, es por ello que existen ,muchos programas elaborados
en base a esto, pero en nuestro pais recién se hace presente. Como esta realizado para
resolver cierto tipo de problemas y ademas esta adecuado a su cultura, ho son muy aptos
para el huestro.

Ademas la mayoria de estos programas solo muestran su informacién y su contenido y no
realizan el seguimiento del tipo de aprendizaje que desarrollan los mismos, es por eso que

surge la hecesidad de elaborar uno propio.



La nueva techologia Informatica representa una nueva oportunidad para explorar su
potencial, proporcionando un nuevo enfoque en el proceso enserfianza aprendizaje.

1.7.2 JUSTIFICACION SOCIAL

La informatica aplicada a la educacién basica ayuda a los educadores a mejorar las

técnicas clasicas de ensefianza aprendizaje de forma que los alumnos se beneficien de
estos modernos enfoques de aprendizajes diferentes e interactivos.
Con al ayuda de este software animado los nifios se sentiran estimulados y aprenderan de
una forma mucho mas dindmica y esto les ayudara a ampliar su espacio cognitivo, el cual a
futura les traera muchas mas retribuciones para la mejora del alumno y se espera reducir el
indice de abandono de estudiantes en las escuelas que son muy comunes en escuelas
fiscales del area rural urbana ya sea por la falta de poco entendimiento en el proceso de
ensefianza o de motivos econdmicos.

1.8 LIMITES Y ALCANCES

El presente trabajo pretende evitar que los nifios desarrollen una mala estructuracion en
la elaboracioh de morfemas, que puedan llevarlos a cometer ermrores mucho mas graves
como ser la incorrecta pronunciacion de palabras y por ende una mala ortografia.

También se consideran los siguientes términos:

» Se considera solo a alumnos de primer nivel de primaria de 6 a 7 afios de edad.

» Dentro del proceso ensefianza — aprendizaje la investigacion se limita al estudio
morfosintactico para los alumnos que tienen falencias por motivos de mezcla del
habla castellano.

» Enlainvestigaciéon se afiade el desarrollo de la teoria de los procesos de ensefianza
— aprendizaje.

1.9 APORTES

Desarrollo del prototipo del modelo educativo multimedial que ayude en la ensefianza de
las estructuras morfosintacticas.



Proporcionar una hermramienta que coadyuve al proceso de ensefianza —aprendizaje de la
morfosintaxis.

1.10 METODOLOGIA

Se utilizara el Método Cientifico por proporcionar un cohjunto de procedimientos
mediante los cuales es posible plantear problemas y poner a prueba la hipotesis cientifica.
Los métodos de investigacidén que se usaran son:

» Andlisis y Sintesis

» Induccién y Deduccion

» Abstraccién y Concrecion
Con el analisis se tomara muestras para poder ver €l nivel de aprendizaje que tienen los
nifilos con las metodologias actuales empleadas en la ensefianza.

A través de la sintesis se pretende obtener el modelo mas cercano al de la ensefianza —
aprendizaje con medios informaticos mas exactos alcanzables.

Con la ayuda de la induccion llegaremos a conclusiones mas amplias sobre temas de
ensefianza — aprendizaje para infantes en edad escolar.

De la deduccidén se pretende buscar soportes racionales gue lleguen a deducciones de
consecuencias particulares que pueden haber sido verificadas en el mismo campo.

La abstraccion nos ayuda a tener una pauta de cuanta informacién puede adquiriry retener
la mente fragil del nifo.

Finalmente la concrecién por medio de la sintesis nos ayudara a estructurar de alguna
manera esta huevo paradigma de la ensefianza morfosintactica.

Para la elaboracién del prototipo se hara uso de la Metodologia Ingenieria de Software
Educativo ( ISE ) que sigue los mismos pasos del enfoque convencional como ser analisis,
disefo, desarrollo, prueba piloto.

Para el disefio conceptual se utilizara la herramienta UML Lenguaje Unificado de Modelado,
éste lenguaje grafico hos permite modelar, construir y visualizar cada una de las actividades
del modelo.



10

1.11 IMPORTANCIA DEL ESTUDIO

El estudio de las estructuras morfosintactica es de esencial prioridad en la ensefanza
basica, aunque en la actual modalidad de ensefianza no se toma en profundidad su
aplicacién.

El modelo educativo multimedial ayudara al desarrollo del sentido auditivo y la ayuda de un
medio computarizado mejoraréa el desarrollo del aprendizaje de una forma mucho mas facil e
interactiva de la ensefianza a nifios.

Es importante realizar un estudio sobre el modo de uso de las palabras que realizan los
estudiantes, porque de alguna forma esta marcara su forma de ser a futuro y si de algun
modo podemos moldear su personalidad (en el modo de estudiar) sera a través de este
modelo de educacion.
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2 MARCO TEORICO

2.1 EDUCACION

Es la presentacion sistematica de hechos, ideas, habilidades y técnicas a los estudiantes.
La educacion es gratuita para todos los estudiantes.

La educacién es |la ensefianza, crianza y doctrina que se da a los hiflos y a los jévenes para
gque puedan obtener habitos y disciplina que ayude en su proceso de formacién. ;Quién
educa?, la persona que educa puede ser el padre de familia, un profesor o tutor, pero para
gue se logre la adecuada educacion, esta debe regirse en pasos o procesos de los cuales se
puede rescatar los siguientes: por medios de preceptos, ejercicios, ejemplos y habitos.

Qué se entiende por educar?, Educar es dirigir, encaminar, doctrinar eso es |o que hos dice
el diccionario [18], también nos dice que es desarrollar o perfeccionar las facultades
intelectuales y morales del nifio o del joven.

2.2 QUE ES UN MODELO EDUCATIVO?

“Los modelos educativos son visiones sintéticas de teorias o enfoques pedagodgicos que
orientan a los especialistas y a los profesores en la elaboracién y analisis de los programas
de estudios; en la sistematizacidon del proceso de ensefianza — aprendizaje, o bien en la
compresion de alguna parte de un programa de estudios”, segun [20].

Se podria decir que los modelos educativos son los patrones conceptuales que permiten
esquematizar de forma clara y sintética las partes y los elementos de un programa de
estudios, o bien los componentes de una de sus partes.

También los modelos educativos son, como sefiala Antonio Gago Huguet, unha
representacion arquetipica o ejemplar del proceso de ensefianza — aprendizaje en la que se
exhibe la distribucién de funciones y la secuencia de operaciones en la forma ideal que
resulta de las experiencias recogidas al ejecutar una teoria de aprendizaje.

Los modelos educativos varian segun el periodo histérico en que aparecen y tienen vigencia,
en el grado de complejidad en el numero de partes que presentan asi como en el énfasis
gue ponen los autores en algunos de los componentes o en las relaciones de sus elementos.
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El conocimiento de los modelos educativos permite a los docentes tener un panorama de
cdmo se elaboran los programas, de como operan y cuales son sus elementos que
desempefan un papel determinante en un programa o en una plantacién didactica.

En algunos de los modelos educativos, los profesores pueden ver claramente los elementos
mas generales que intervienen en una plantacion didactica, asi como las relaciones de
antecedente y consecuente que guardan entre si.

El conocimiento que se tenga de los programas y de sus partes seréd determinante para que
los docentes elaboren planeaciones didacticas eficientes y obtengan resultados mejores en
el aula.

2.2.1 MODELO EDUCATIVO

Todo modelo educativo requiere de una gran claridad sobre la concepcion educativa que
regira y que desde un punto de vista general puede resumirse en tres enfoques, propuesto
por [21]:

e La Educacién entendida como la preparacién para el mundo de las necesidades
sobre todo econdémicas.

En este tipo de educacién se capacita el sujeto para que se desempefie adecuadamente en
la sociedad que vive. Este puede identificarse como un enfoque techocratico ya que tecnifica
o profesionaliza al individuo.

e La Educacién vista como reproduccion de conocimientos o saberes que la sociedad
considera importantes en este tipo de investigacién se hace énfasis en lo intelectual.

2.21.1 Tipos de Modelos Educativos

Modelo educativo segun Kaufman y Herman, 1997 debe contemplar: la mision, el entorno y
su influencia, la visién, los objetivos, las estrategias y las acciones, y seguimiento del
proyecto.

Modelos Educativos:

» Aceleracion del aprendizaje
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Escuela Nueva

Postprimaria

Telesecundaria

Servicio de Educacion Rural
Programa de Educacién Continuada
Sistema de Aprendizaje Tutorial
Presencial

A distancia

Obligatorio

Gratuito

Universitario

Aprendizaje distribuido

2.2.2 OTROS MODELOS EDUCATIVOS

Hay una gran variedad de modelos educativos, dentro de los que podemos mencionar los

siguientes:

Modelo tradicional. Se refiere principalmente a la elaboracién de un programa de
estudio. Su principal actuante es el maestro, minimizando al alumno que es tratado
como objeto de aprendizaje; €ste debe de memorizar una gran cantidad de
informacidn presentada en cuestionarios, es decir, su papel sélo es receptivo.

Modelo de Ralfh Tyler. Su principal aportacion es el concepto de objetivos. Estos se
convierten en el nucleo de los programas de estudio, determinado todo el
funcionamiento. En este modelo las acciones del profesor estan determinadas por el
objetivo, asi como sus actividades ( ensefianza), el alumno, por otro lado, se
convierte en sujeto de aprendizaje realizando acciones (actividades de aprendizaje)
que son registradas por el profesor. La informacidon se presenta por medio de
objetivos, es decir se fragmentan los contenidos.

Modelo de Popham-Baker.Se refiere principalmente a la sistematizacion de la
ensefianza. Compara el trabajo de un cientifico con el trabajo de un profesor. Este
parte de un conjunto de objetivos de aprendizaje, selecciona los métodos y técnicas
de ensefianza acordes a los objetivos, los pone a prueba durante la clase o ciclo
educativo, para evaluar los resultados obtenidos por medio de instrumentos de

evaluacién previamente seleccionados.
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2.3 MODELO BEHAVIORISTA

Modelo Behaviorista (Conductismo); la lengua es conducta linguistica por lo que la
adquisicién de la lengua equivaldra a la adquisicion de la conducta linguistica . Todo
comportamiento verbal se explica en términos de estimulo y respuesta (E - R). Las
respuestas verbales se corresponden directamente con los estimulos sin necesidad de
gue intervengan otras posibles variables como el significado y las leyes gramaticales.

Para que se de un comportamiento verbal minimo, es necesario la relaciéon entre un
hablante y un oyente. El hablante emite actos verbales debido a determinados estimulos
gue propician la respuesta verbal en el hablante y el comportamiento verbal o no del
oyente. Al ser el habla una respuesta motora, citado por [4]

La psicologia behaviorista o conductismo (behaviorismo) es lo primero que hay que
considerar. Este enfoque psicolégico se basa en la premisa de que no podemos conocer
("cientificamente” al menos) mas de lo que logramos observar o medir como comportamiento
externo. Los modelos del comportamiento humano propuestos por Pavilov y Skinner (que
incluyen modelos de aprendizaje) estan constituidos basicamente por el proceso lineal de
estimulo-respuesta. El aprendizaje se logra a través de condicionamiento. Tal como Lawton
(1983) sefiala, Skinner considera que el proceso de ensefianza-aprendizaje es de haturaleza
tecnoldgica, reduciendo a ambos, maestro y alumno, a "objetos mecanicos". El objetivo es
lograr el condicionamiento automatico de los alumnos, expresado en cambios de
comportamiento.

2.4 EL PENSAMIENTO Y EL HABLA

El cerebro dispone de centros nerviosos que también controlan las facultades propiamente
humanas: la inteligencia, el habla, la memoria, etc. Puede sorprenderte saber que estas
importantes funciones no dependen de toda la masa cerebral, de apenas 1,5 kg de peso:
sélo en la corteza cerebral, compuesta por sustancia gris, llegan los estimulos que
transmiten las vias nerviosas y residen las facultades humanas. Esta sustancia, de sélo 1,5 a
45 mm de espesor, cuenta con mas de 10 000 millones de neuronas, una cantidad
asombrosa pero que Unicamente representa el 10% del total de células existentes en el
encéfalo.

Segun [22], las areas sensitiva y motora de los musculos voluntarios se encuentran en los
I6bulos parietal y frontal, respectivamente. Los centros nerviosos de los sentidos se localizan
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en lébulos concretos, y junto a cada uno de ellos existe un archivo o centro de la memoria:
por ejemplo, el centro de la memoria visual podrias compararlo con un archivo fotografico, en
el que existe una ficha con la imagen de cada objeto que conocemos y su nombre.
Algunas facultades intelectuales se localizan en los lébulos frontales, y otras no tienen
localizacidén exacta. El pensamiento y el habla, es decir la capacidad de convertir ideas en
palabras, son exclusivos de los seres humanos. El centro del lenguaje se encuentra en el
hemisferio izquierdo del cerebro, y es en este centro donde se forma la idea que cada
palabra expresa. Otros centros cercanos contienen los "archivos" del significado de las
palabras, "buscan” las palabras que precisamos para expresar lo que queremos decir. El
siguiente paso es la materializacién de la idea a través de los impulsos nerviosos, que hacen
actuar los érganos de la fonacidn (lenguaje hablado) o conducen los mulsculos del brazo y de
la mano (lenguaje escrito).

A continuacién en la figura 2.4 veremos graficamente como es que se divide dentro de
hemisferio izquierdo las areas sensitivas que logran desarrollar las facultades propias de los

humanos.

Figura 2.4 Areas sensitiva y motora

drea motora

area sensitiva

centro de
escritura

area de
la lectura

centro
del lenguaje

area del oido

area de la visitn

Fuente [22]

2.5 PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE

2.5.1 PROCESO DE ENSENANZA
Se considera que el proceso de ensefiar es el acto mediante el cual el profesor muestra o
suscita contenidos educativos (conocimientos, habitos, habilidades) a un alumno, a través de

unos medios, en funcidn de unos objetivos y dentro de un contexto, segun [23].
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2.5.2 PROCESO DE APRENDIZAJE

El proceso de aprender es el proceso complementario de ensefiar. Aprender es el acto
por el cual un alumno intenta captar y elaborar los contenidos expuestos por el profesor, o
por cualquier otra fuente de informacion. El lo alcanza a través de unos medios (téchicas de
estudio o de trabajo intelectual). Este proceso de aprendizaje es realizado en funcién de
unos objetivos, que pueden o no identificarse con los del profesor y se lleva a cabo dentro de
un determinado contexto. La figura 2.5.2 esquematiza el proceso ensefianza-aprendizaje
detallando el papel de los elementos basicos.

Figura 2.5.2 Elementos del proceso Ensefianza-Aprendizaje
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010105 » elaborar
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Contexto
Fuente [8]

2.6 METODOS DE APRENDIZAJE
Existen dos métodos de aprendizaje el método conductivista y el método constructivista.
2.6.1 METODO CONDUCTISTA

Pemite guiar o conducir al alumno por los diferentes niveles tematicos del curso
generalmente se impone al alumno una serie de temas que debera aprobar para continuar
con el siguiente tema.

El Conductismo
No hay unanimidad de criterios al denominar al conductismo o a la terapia conductista. En
general no se la considera una escuela psicolégica sino mas bien como una orientacion
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clinica, que se enriquece con otras concepciones. La historia de esta terapia a evolucionado
bastante por lo que hoy seria dificil que una persona se autodefina como un conductista puro
o clasico. por esta razén otros autores no conductistas llaman a los continuadores de los
lineamientos conductistas como "neo-conductistas”, pero esto tampoco satisface a los
protagonistas.

2.6.2 METODO CONSTRUCTIVISTA

Que establece al conocimiento como una construccién que el alumno realiza sobre la
base de conocimientos previos, el usuario selecciona su propio avance.
Método constructivista
Con este método se constituye un serio intento de analizar la evaluacién del aprendizaje
desde una perspectiva constructivista. Se plantean aquellos aspectos o funciones de la
evaluacion que deberian permanecer y aquellos que necesitan ser asumidos de una forma
diferente.
El marco en que se ha centrado el analisis plantea una directa relacién con el intento de
lograr en los estudiantes aprendizajes con sentido y que les resulten altamente significativos.

2.7 NUEVAS FORMAS DE ENSENANZA

El desarrollo tecnolégico y la modemizacién de la poblacion en general apoyados en la
globalizacién provoca la aceleracion enh los cambios de la hueva forma de vida que conllevan
muchos de los habitantes, descubriendo nuevos avances cientificos y nuevas formas de
reforzar la ensefianza.

Con la evolucion de los avances techoldgicos surge la necesidad de que la ensefianza ho
solo se limite a su entorno tradicional sino que también esta evolucione, para poder tener
una nueva forma de ensefianza se debe establecer los parametros adecuados tomando en

cuenta los de ensefianza tradicional pues estos ya llevan ventajas.
Las limitaciones de la ensefanza tradicional estan dadas por:

» Elaula donde se desarrolla el curso.
» La cantidad de alumnos que asisten a las aulas
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» Las condiciones de espacio y equipamiento

v

Las diferencias en la aplicacion de los métodos

» Las desventajas en la implementacion de didacticas en las distintas areas de
aprendizaje.

» La falta de flexibilidad y disponibilidad debido a los horarios de clases establecidos.

Por otro lado los medios de ftransmitir la informacién y conocimiento ya han ido
evolucionando dejando las aulas, los pizarrones, los pupitres y los libros para las escuelas,
ahora con la tecnhologia puedes tener tu propio material escolar en formatos tanto para
computadoras como para moéviles. Los materiales mas comunes son los tutoriales,
programas multimedia, hipertexto, software educativo, MEC’s, programas de Inteligencia
Artificial, etc.

Como medio de ensefianza la computadora brinda la posibilidad de interactuar entre usuario
y la maquina, elemento este que de ho existir seria muy poco probable que este medio
pudiera ofrecer algo diferente o mejor que otros medios de ensefianza.

2.7.1 INSTRUCCION ASISTIDA POR COMPUTADORA

El enfoque de la instruccion asistida por computadora pretende facilitar la tarea del educador,
sustituyéndole parciaimente en su labor. El software educacional resultante generalmente
presenta una secuencia (a veces establecida con técnicas de inteligencia artificial) de
lecciones, o modulos de aprendizaje. También generalmente incluye métodos de evaluacion
automatica, utilizando preguntas cerradas. Las criticas mas comunes contra este tipo de
software son:

» Los aprendices pierden el interés rapidamente, intentan adivinar la respuesta al azar.

» La computadora es convertida en una simple maquina de memorizacion costosa.

» El software desvaloriza, a los ojos del aprendiz, el conocimiento que desea transmitir
mediante la inclusién de artificiales premios visuales.

» Educacién infantil: estimulacién sensorial y conocimiento del entorno

» Educacion primaria: basado en el desamollo de capacidades como memoria,
concentracion, razonamiento 16gico
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2.7.2 SOFTWARE EDUCATIVO

Software educativo es el software destinando a la ensefianza y el auto aprendizaje y ademas
permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Asi como existen profundas
diferencias entre las filosofias pedagdgicas, asi también existe una amplia gama de
enfoques para la creacién de software educativo atendiendo a los diferentes tipos de
interaccién que deberia existir entre los actores del proceso de ensefianza aprendizaje:
educador, aprendiz, conocimiento, computadora. Como software educativo tenemos desde
programas orientados al aprendizaje hasta sistemas operativos completos destinados a la
educacion.

2.7.3 MUNDOS VIRTUALES

La Realidad Virtual es un sistema interactivo que permite sintetizar un mundo tridimensional
ficticio creando una ilusion de realidad. ‘Virtual’ en informatica significa ‘algo simulado’.

La Realidad Virtual es considerada en muchos aspectos el interfaz definitivo entre los seres
humanos y los ordenadores. Consiste en simular lo méaximo posible todas las posibles
percepciones de una persona. Asi en un entorno virtual seran elementos importantes los
graficos (para la vista), el sonido (para el oido), el tacto o incluso la sensacién de movimiento
o velocidad. Todas estas sensaciones han de ser presentadas al usuario de manera o mas
real posible intentando conseguir que éste se sienta evadido del mundo real, e inmerso en el
mundo virtual generado.

Aunque existen casi tantas definiciones de realidad virtual como autores hablan de ella,
podriamos decir que en general consiste en la simulacion de medios ambientes y de los
mecanismos sensoriales del hombre por computadora, de tal manera que se busca
proporcionar al usuario la sensacion de inmersion y la capacidad de interaccién con medios
ambientes artificiales.

2.7.4 MATERIALES EDUCATIVOS COMPUTARIZADOS (MEC’s)

Bajo este nombre (abreviado MEC) se agrupan diversos tipos de aplicaciones encaminados
a apoyar el aprendizaje. Una referencia bastante apropiada es "Ingenieria de Software
Educativo" de Alvaro Galvis de donde se ha tomado la clasificacion que se presenta. Una
primera clasificacién de herramientas y materiales para asistir el aprendizaje los divide en
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algoritmicos y heuristicos. En  algoritmicos predomina el aprendizaje via transmisiéon de
cohocimiento desde quien sabe hacia quien lo desea aprender; quien disefia la herramienta
planea secuencias de actividades para conducir al estudiante; el rol de alumno es asimilar el
maximo de lo que se le transmite. Por otra parte en los materiales heuristicos predomina el
aprendizaje por experimentacién y descubrimiento; el disefiador crea ambientes ricos en
situaciones que el alumno debe explorar; el alumno debe llegar al conocimiento a partir de la
experiencia, creando sus propios modelos de pensamiento, sus propias interpretaciones del
mundo, las cuales puede someter a prueba con la herramienta.

2.8 EL LENGUAJE

Tradicionalmente se ha propuesto al lenguaje como el objeto de estudio de la linglistica,
pero el lenguaje por su complejidad y heterogeneidad es un objeto que se disputan diversas
disciplinas como la Psicologia, Filosofia, Sociologia, etc.
Ya que el lenguaje es inclasificable, a la lengua por el contrario podemos clasificara en los
hechos del lenguaje. La lengua es un sistema comun a todos los hablantes y el habla
constituye todos y el habla constituye las realizaciones individuales de cada hablante.
De este modo el lenguaje esta formado por tres partes diferentes.

» La parte propiamente sistematica del lenguaje — el sistema.

» El uso social se hace una determinada comunidad del sistema es decir la realizacién

colectiva del sistema - la norma

» Y larealizacion estrictamente individual y concreta de la horma - el habla.

La figura 2.8 muestra como es que funciona el sistema del lenguaje.

Figura 2.8 Sistema del Lenguaje
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Fuente []
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2.8.1 ESTRUCTURA DE LA LENGUA

Una estructura es un sistema de relaciones y correlaciones.

Se denomina sistema al conjunto de elementos de distinto tamafo y relaciones que posee
una lengua. Al anterior de la lengua existen otros subsistemas

Al hablar de estructura de la lengua, hemos mencionado los diferentes subsistemas que esta
posee en su interior (fonoldégico, morfolégico, sintactico, semantica). Estos llamados
subsistemas, conforman |lo que se denomina ‘“nhiveles de estructura”. Todos los niveles estan
interelacionados, pero se los puede separa metodolégicamente para estudiarlos vy
comprender mejor su funcionamiento. Los niveles de estructura son estudiados por las
siguientes ramas de la linguistica. La figura 2.8.1 muestra como se desarrollan los niveles:

Figura 2.8.1 Niveles de Estructura

Fonologia —_— Fonemas

Morfologia — Marfermas

Sintaxis L Qraciones

Semanlica — Significado
Fuente [5]

2.8.2 ESTRUCTURAS MORFOSINTACTICAS

Para un mejor entendimiento de que es una estructura morfosintactica, primero debemos
descifrar que es morfosintactica, el diccionario de la real academia de la lengua [9] nos dice
gue morfosintactica es relativo a morfosintaxis.

La morfosintaxis es la descripcién de combinacién de los morfemas para formar palabras,
oraciones, descripcién de [17], en este caso las estructuras morfosintacticas llegarian a
definirse como “estructuras de la combinacion de los morfemas para formar palabras ”,
basandonos en esta descripciéh empecemos a desglosar las partes que conlleva.

Para definir las estructuras morfosintacticas primero debemos definir las estructuras

gramaticales.
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2.8.3 Gramatica Estructural

Segun [11], la Gramatica Estructural es una disciplina de la Linguistica Estructural, que
estudia la lengua como un conjunto de estructuras: la lengua es un sistema de estructuras,

cada estructura es un nivel de organizacion.

La gramatica estructural hace énfasis en el estudio de la estructura de la lengua y la
determina la funcién de cada elemento linglistico y cada categoria linglistica.

2.8.3.1 Gramatica

Para [12] la gramatica es el arte de hablar y escribir una lengua, por lo tanto la gramatica es
proporcionar normas acerca del uso de la lengua oral y escrita, la gramatica se propone el
estudio de las reglas que constituyen un sistema de lengua.

Basandonos en descripcién de [11], la gramatica esta compuesta por los niveles fonologico,
morfolégico y sintactico, por lo tanto esta se divide en tres partes: Fonologia, Morfologia y
Sintaxis.

a) Fonologia: La fonologia se puede estudiar de dos diferentes puntos d vista:
Considerado como un sistema abstracto de de actividades sonhoras utilizado
por una comunidad y como un hecho concretote comunicaciones entre los
hablantes.

b) Morfologia: La morfologia es una disciplina de la gramatica que se dedica al
estudio de las formas minimas de elementos linglisticos de la lengua.

¢) Sintaxis: La sintaxis es un nivel de organizacion de la estructura linguistica, se
constituye en una disciplina cientifica cuyo objeto estudio es la oracién y todos
los elementos que lo constituyen.

Las estructuras morfosintacticas se pueden clasificar segun su estructura interna o bien
segun su categoria gramatical.

Tomando en cuenta la edad comprendida de los alumnos para los cuales disefiaremos el

modelo mejor desciframos su clasificacidén de estructura interna.
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Finalmente todo o mencionado anteriormente se puede explicar graficamente en la figura 2.

8.3.1que refleja como se estructura las palabras.

Figura 2.8.3.1 Niveles de la Lengua

SUSTANCIA DEL
PLANO DEL CONTENIDO SEMANTICA
CONTENIDO

Nifi-o FORMA DEL MORFOLOGIA -
CONTENIDO SINTAXIS Z o
E o
&% Q

PLANO DELA /NINO/ FORMA DELA FONOLOGIA = g

EXPRESION EXPRESION Q
SONIDOS SUSTANCIA DE LA FONETICA
EXPRESION
Fuente [8]

2.8.4 Clasificaciéon Morfosintactica segln su Estructura Interna

En la palabra GATITOS, podemos encontrar CUATRO elementos (monemas) claramente
diferenciados y que aportan diverso significado. Asi:
o GAT-: Designa al felino doméstico y es el elemento que se mantiene en la familia
|éxica: gat-0, gata-s, gatit-o, gat-era...
o Este elemento recibe el nombre de LEXEMA.
» 1T-: Hace referencia a su pequefio tamaro.
o Es un MORFEMA DERIVATIVO (en este caso, un stfijo).
¢ -O: Indica el género, en este caso, masculino.
o Es un MORFEMA FLEXIVO (o gramatical) de género.
¢ -S: Indica el numero (que hay mas de un individuo) plural.
o Es un MORFEMA FLEXIVO (o gramaticaf) de niUmero.
Teniendo en cuenta esta estructura, podemos hablar de:
1. Palabras simples: Constan de un solo lexema y ninglin morfema derivativo.
Ejemplos: sol, zapatos...

2. Palabras derivadas: Formadas a partir del mismo lexema basico al que se le han

anadido morfemas derivativos (prefijos y/o sufijos). Ejemplos: soleado, zapatillas...



24

3. Palabras compuestas: Que contienen al menos dos lexemas y hingun morfema
derivativo. Ejemplos: girasol, mapamundi...
4. Palabras parasintéticas: Pueden ser de dos tipos:
a. Las palabras compuestas que contienen un morfema derivativo. Por ejemplo:
quinceanero (lexema-texema+sufijo).
b.Las palabras que contienen un prefijo y un sufijo, siempre que las
corespondientes derivadas previas no existan (de existir se trataria de una
doble derivacién). Ejemplo: anifiado (no existen los derivados *anifio, ni
*hifiado.).

2.9 METODO VISO — AUDO — MOTOR - GNOSICO

“Con método VISO — AUDO — MOTOR — GNOSICO, el alumno ve y lee una palabra, por €j.:
deshacer, la pronuncia en voz alta o la oye pronunciar; la aplica en frases cortas; la deletrea
(deshacer)ylasilabea (des ha cer ), explica su significado (deshacer es lo contrario de
hacer) y luego la escribe lentamente”, segun [14].

Este método VISO — AUDO — MOTOR -GNOSICO es uno de los mas completos porque
pone en juego la vista, el oido, el centro motriz, es decir el movimiento de la mano en ele
acto de escribir la palabra.

2.10 INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO

La Ingenieria de Software Educativo (ISE) en una metodologia que originalmente fue
desarrollada por Alvaro Galvis en 1994, éste autor colombiano propone combinar la
ingenieria de software ya conhocido con su propuesta la metodologia de ingenieria de
software educativo y el paradigma OO, es asi como elabora su metodologia, segun [19].

A lo largo del tiempo moderno y el avance de las tecnologias es muy comun usar la
informatica como apoyo en procesos de ensefianza — aprendizaje por eso que es investigada
y estudiada, gracias a la facil asimilacién que tienen estos surge una meta en comun, que es
el de obtener un software de alta calidad.

Para lograr un software con las condiciones deseadas se debe hacer énfasis en las fases de
analisis y disefio, al mismo se deben incorporar didacticas y pedagogias. También es
importante hacer participes a los usuarios y desarrolladores para obtener necesidades
educativas y establecer las mismas.
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Tomando en cuenta todos estos aspectos es posible desarrollar los Materiales Educativos
Computarizados (MEC), altamente interactivos, como punto de partida tendremos la
identificacion de las diferentes caracteristicas para poder desamollar los Micromundos
Interactivos.

“En la metodologia ISE desarrollada por Alvaro Galvis, los micromundos interactivos juegan
un papel clave. Es a través de ellos como se crean los ambientes ludidos para aprendery es
en ellos donde se viven experiencias que sirven de base para que el aprendiz genere o
apropie conocimiento, dependiendo de la manera (algoritmica o heuristica ) como se use el
micromundo”, segun [19].

Para desarrollar la metodologia se tienen los mismos que en ingenieria de software, estan
son analisis, disefio, desarrollo y pruebas estos nos ayudaran a desarrollar un micromundo
interactivo que apoye las necesidades que se requieren de acuerdo al anélisis realizado, la
figura 2.10 muestra el ciclo de vida que desarrolla el método ingenieria de software
educativo.

Figura 2.10 Ciclo de Vida de la ISE

ANALISIS

!

PRUEBA PRUEBA
PILOTO DE CAMPO DISENO

DESARROLLO

Fuente [19]

211 METODOLOGIA ISE - 00

Esta metodologia busaca unir la metodologia ISE con el paradigma OO, para crear
ambientes basados en micromundos interactivo. El reto es disefiar e implementar
micromundos altamente interactivos que tomen muy en cuenta el potencial tecnolégico y los
recursos disponibles actualmente, sobre una sélida base educativa y comunicacional.

El autor también propone un enfoque a la conceptualizacién y disefio de micromundos y
adiciona algunos mecanismos propuestos de ingenieria de software usados actualmente en
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Ludomatica por el analisis y disefio de MEC’'s. Ademas se usa el enfoque OO para definir el
modelo de datos. La notacion para el desarrollo del modelaje es UML.

Siguiendo el ciclo de vida de un MEC, a continuacion se hace una descripcidn de cada uha
de sus etapas, enriquecidas con el enfoque OO ya mencionado.

2.11.1 Analisis

El objetivo de esta etapa es determinar el contexto en el cual se va a crear la aplicacion y
derivar de alli los requerimientos que debera atender la solucion interactiva, como
complemento a otras soluciones basadas en uso de otros medios (personales, impresos,
audio-visuales, experienciales), teniendo claro el rol de cada uno de los medios educativos
seleccionados vy la viabilidad de usarlos.

De acuerdo con Galvis en esta etapa se establece como minimo la siguiente informacién:
Caracteristicas de la poblacion objetivo. edad (fisica y mental), sexo, caracteristicas fisicas, y
mentales (si son relevantes), experiencias previas, expectativas, actitudes, aptitudes,
intereses o motivadores por aprender.

Conducta de entrada y campo vital: nivel escolar, desarrollo mental, fisico o psicolégico,
entorno familiar y escolar, etc.

Problema o necesidad a atender. Para establecer la necesidad se puede recurrir a los
mecanismos de analisis de necesidades educativas. Estos mecanismos usan entrevistas,
analisis de resultados académicos, etc. para detectar los problemas o posibles hecesidades
que deben ser atendidas. El problema o necesidad no tiene que estar necesariamente
relacionado con el sistema educativo formal, pueden ser necesidades sentidas, econémicas,
sociales, normativas, etc.

Una vez identificado el problema se deben establecer las bases para resolverlo. Principios
pedagdgicos y didacticos aplicables. En esta fase se debe analizar cémo se ha llevado a
cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje para establecer como debe enfocarse el
ambiente, qué factores tomar en cuenta, qué objetivos debe cumplir. Justificacién de uso de
los medios interactivos como altemativa de solucion. Para cada problema o necesidad
encontrada se debe establecer una estrategia de solucion contemplando diferentes
posibilidades. El apoyo informatico debe ser tomado en cuenta siempre y cuando no exista
un mecanismo mejor para resolver el problema: soluciones administrativas, ver si el
problema se soluciona al tomar decisiones de tipo administrativo; soluciones académicas,
cambios en metodologias de clase; mejoras a los medios y materiales de ensefianza
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contemplando el uso de medios informéticos. Una vez que se han analizado todas las
altemativas se puede decir por qué el uso de medios informaticos es una buena solucion. La
justificacion se puede basar en la ho existencia de otro medio mejor y en la relacién costo-
beneficio para la institucion pues puede ser que exista una mejor solucién pero que demande
mayor tiempo y esfuerzo o un mayor costo econdémico, etc.

2.11.2 Especificacion de requerimientos

Como sintesis de la etapa de analisis se deben formular los requerimientos que debera
atender el material interactivo que se desea obtener. La especificacién de requerimientos
debe contener lo siguiente: Descripcion de la Aplicacién. Contiene las caracteristicas
particulares de la aplicacién dentro de determinado dominio: area de contenido, restricciones
etc. Se hace una descripcién de lo que hara la aplicacion.

Ademas se deben dejar claras las restricciones que tendra y una descripcion de los posibles
escenarios de interaccién que tendra el usuario.

Las restricciones estan relacionadas con aspectos tales como:

Poblacién Objetivo y sus caracteristicas (informacion recopilada en la fase de analisis). Areas
de contenido y sus caracteristicas. Principios pedagégicos aplicables

Modos de uso de la aplicacion: individual, grupal, con apoyo de instructor, etc.

Conducta de entrada. Todo aquello con lo que el usuario cuenta antes de usar la aplicacién:
experiencias, conocimiento, habilidades, etc.

Los escenarios de interaccidén comresponden a los momento de interaccién que tendra el
usuario en cada uno de los ambientes del mundo. Por ejemplo, el registro de datos al iniciar
la aplicacidn, la escogencia de herramientas, etc.

Las operaciones que aparecen en el diagrama son requerimientos de informacién que se
comparten entre cada uno de los diferentes objetos. Con base en estas operaciones se
puede especificar la secuencia para llevar a cabo la accién objetivo del diagrama. Se debe
tener un diagrama por cada escenario de interaccién de la aplicacién

2.11.3 Diseno
El disefio del Micromundo Interactivo se realiza a tres niveles diferentes: educativo,

comunicacional y computacional. La metodologia de ISE original es fuertes en cuanto al
disefio educativo y disefio comunicacional de MECs.
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2.11.3.1 Diseno Educativo

Tomando como punto de partida la necesidad o problema, asi como la conducta de entrada
y campo vital de |a poblacion objeto, se debe establecer |o que hay que enseiar o reforzar
para subsanar con apoyo del MEC las necesidades encontradas.

Como resultado de la fase de disefio educativo se debe tener lo siguiente: contenido y su

estructura; micromundo; sistema de motivacion; sistema de evaluacion.

Qué aprender con el MEC ?

Para resolver este interrogante se debe partir del qué que subyace a micromundo:
contenidos a tratar, derivados de las necesidades o problemas, tratando de detallar las
unidades de contenido que van a tomarse en cuenta en el MEC. Se debe definir la red
semantica que relaciona los conceptos que interesa desarrollar en la aplicacion. Con base en
esta red se puede establecer la base de datos de contenidos que soporta el material. Debe
cuidarse la manera como se presentan los contenidos en el MEC. Las relaciones de
dependencia entre los diferentes temas deben tomarse en cuenta para no forzar el paso de
un tema a otro y mantener coherencia a lo largo del material.

En qué ambiente o micromundo aprenderlo ?

Un MEC se compone de varios ambientes o micromundos, cada uno relacionado con un
objetivo en particular. Para cada micromundo se debe establecer: Argumento, Mundo,
Escenarios, Retos, Personajes y Herramientas, Objetos. Siguiendo el modelo O.O., se deben
definir las clases (ver glosario) que identifican cada uno de estos elementos. Algunas de
estas clases seran la base sobre la cual se puede extender el micromundo. Al realizar el
modelaje del mundo se deben definir las relaciones existentes entre estas clases.

Ademas se debe definir qué cosas puede hacer el usuario en el mundo. En términos de UML
se refiere a los casos de uso en el mundo. Los casos de uso se identifican al establecer los
requerimientos de informacidn que debe satisfacer la aplicacién.

Los casos de uso pueden extenderse de acuerdo con las hecesidades del problema.

Cada caso de uso se especifica usando diagramas de interaccién que permitan ver los
objetos que estan involucrados asi como la secuencia de mensajes entre ellos.



29

Como motivar y mantener motivados a los usuarios ?

Segun Mockus Seymour Papert cree que una de las contribuciones principales de Piaget,
mas alla del concepto de estadios de desarrollo, es mostrar que la gente posee diferentes
teorias acerca del mundo. De acuerdo con esto, los nifilos aprenden mejor cuando son
alentados a apoyarse sobre su propia intuicion y a emplear lo que ya saben para desarrollar
nhuevas ideas.

En esta etapa del proceso de disefio se definen las metaforas usadas, asi como cada
personaje que aparece, dejando claro cual es el rol que el usuario juega., las herramientas
de interaccién que podra usar y cual es el reto que debe resolver.

El uso de ambientes educativos debe propiciar la generaciéon de motivacion intrinseca en los
usuarios, para lograr un efecto duradero en el proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas el
uso de fantasias que sean interesantes para ellos, para llegar a lo que Piaget llama intento
de asimilar experiencia en las estructuras existentes en su mente, con minimas necesidades
de acomodarlas a las demandas de una realidad extema

Como saber que el aprendizaje se esta logrando ?

Las situaciones de evaluacion (retos, etc.) deben estar relacionadas con los contenidos. La
relevancia y pertinencia de determinado reto o prueba se debe sustentar con base en los
contenidos que se han presentado y con la manera como han sido tratados.

Situaciones de evaluacion El sistema de evaluacion esté relacionado con todos los retos del
mundo. De acuerdo con esto debe definirse el nivel de logro para cada reto, que unido con
todas las caracteristicas (nivel de dificultad, tipo de aprendizaje, etc.) debe permitir evaluar
gué ha hecho el usuario en el mundo y si lo hizo correctamente o no. Estos indicadores de
logro deben llevarse en la historia que el usuario tiene. Hay que tener en cuenta el tipo de
cosas que se desea aprender: si el aprendizaje es reproductivo, si es de nivel superior o si lo
gue se aprende es afectivo o psicomotor.

En funcién del momento de evaluacién existen varios tipos de evaluacién para usar:
evaluacion sumativa: averiguar cuanto logré el aprendiz; evaluacion diagnoéstica: aplicada
antes de iniciar la interaccién con el MEC, para saber el punto de partida; evaluacion
formativa: situaciones para ayudar a descubrir o practicar, transferir y afianzar destrezas,
conceptos o habilidades.

Los retos que se presentaran al usuario se deben establecer de acuerdo con el contenido:
descripcidn, representaciéon grafica (si es aplicable) y solucién (0 mecanismo de verificacion
para retos mas complejos).
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2.11.4 Diseino Comunicacional

En esta fase del proceso de disefio se define la interfaz (zona de comunicacidon usuario-
programa) de la aplicacion. En este momento se debe complementar ese bosquejo
definiendo formalmente los objetos que posee cada pantalla y cuales elementos del mundo
soh usados/afectados. Se toma como base la descripcion macro dada en especificacion. Es
importante conseguir que la interfaz sea: amigable, flexible y agradable de usar, también
debe ser consistente, es decir, cuidando que los mensajes y la distribucién en pantalla, el
juego de colores, etc. sigan un mismo patron, también es necesario que sea altamente
interactiva, lo cual conlleva tener mecanismos de comunicacidon entre el usuario y la
aplicacién.

Al definir la interfaz se debe tener en cuenta: jcuales dispositivos de entrada-salida conviene
poner a disposicion del usuario para trabajar con el Micromundo ?, ;qué zohas de
comunicacion entre usuario y programa debe tener el Micromundo ?, ;cuéles son las
caracteristicas de dichas zonas de comunicacién ?, jcdmo verificar que la interfaz satisface
los requisitos minimos deseados ?.

Asi como se establecié un modelo para el mundo, se debe establecer un modelo para la
interfaz que esté atento a todo lo que ocurre en el mundo pero que sea independiente de él.
El modelo computacional de la interfaz consta de:

» Definicién formal de cada pantalla

» Objetivo

» Eventos del modelo del mundo que esta en capacidad de detectar

» Diagrama de la pantalla, indicando cuales objetos tiene y donde estan ubicados.

» Listado de las caracteristicas tanto de la pantalla como de cada objeto (colores, tamarfio de
fuentes, resolucidén de imagenes, etc.)

» Enlaces con otros elementos de la interfaz. En caso de que algun objeto (p. €j. botones)
permitan "viajar" a otras pantallas.

» Notas adicionales. En caso de que se requiera realizar operaciones especiales en la
interfaz. Por ejemplo indicar si hay animacién cuando se activa o desactiva la pantalla, si hay
musica de fondo, etc.

» Diagrama de flujo de informacion en la Interfaz. te diagrama indica la relacion entre las
diferentes pantalla de la interfaz. Con este diagrama se puede establecer cual es la

secuencia que se seguira en la aplicacion.
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2.11.5 Diseno Computacional

Al final de esta etapa se tiene como resultado, claramente definidas, cada una de las
diferentes clases de objetos, incluyendo sus atributos (indicando si seran publicos -visibles a
todo el mundo- o privados), el conjunto de métodos y el invariante de cada clase que
corresponde al conjunto de restricciones o de requisitos que debe siempre cumplir una
determinada clase. Por ejemplo, se puede tener definida una clase "relo" que tiene como
atributo un intervalo de tiempo. El invariante de esta clase puede ser tan sencillo como "el
intervalo debe ser siempre mayor o igual a cero".

Durante las fases de disefio educativo y comunicacional se han definido los diferentes
objetos tanto del mundo como de la interfaz. Esta informacidén se refina en esta fase,
adecuandola a las posibilidades de la herramienta de desamollo que se vaya a utilizar.
Algunas clases hecesitaran extenderse para ser usadas en el modelo.

Ademas se puede dar el caso de agregar nuevas clases y relaciones al modelo para dar
mayor funcionalidad al modelo acorde con los requerimientos propios de la aplicacion. La
herramienta de desarmollo puede ofrecer mecanismos que faciliten la implementacion de las
interfaz. En caso de no ser asi, el modelo del mundo se extiende de tal manera que pueda
comunicarse efectivamente con el modelo de interfaz que debera ser desarrollado.

Junto al conjunto de clases, llamado también modelo estatico del mundo, se debe ilustrar la
l6gica acerca de cdmo se desarrollan cada una de las actividades en el modelo. Para ello se
deben refinar los casos de uso (algunos de los cuales ya se han obtenido en fases
anteriores, ilustrando para cada uno de ellos el proceso que se sigue. Para hacer esto se
pueden usar diagramas de interaccion que pueden ser de dos tipos: diagramas de secuencia
(similares a los usados en la fase de especificacion) o diagramas de colaboracién. En estos
diagramas ya se puede ver la secuencia de mensajes entre los diferentes objetos
involucrados en cada caso de uso y se pueden modelar todas las alternativas que puedan
presentarse en cada caso.

Esta informacién puede ayudar a redefinir el modelo antes de iniciar la fase de desarrollo.
Este modelo puede considerarse como la base sobre la cual se pueden montar todos los
elementos presentes en la aplicacién. Este modelo usa hotacion UML. En dicho modelo se
tiene el mundo y su conjunto de ambientes.

ELEMENTO EVENTOS

Mundo Iniciar Aplicacién

Teminar Aplicacidn
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Cambio de escenario

Escenario Cambio de Reto

Resolucién de Reto

Recoger Objeto

Soltar Objeto

Usuario Actualizar de la Historia

Escoger objeto

Activar objeto

Personaje Hablar con el usuario

Dar objetos al usuario

Herramienta Activar herramienta

Desactivar herramienta

Estos eventos pueden aumentar de acuerdo con el sistema de motivacion y las relaciones
existentes entre personajes, hemamientas y cosas especificas dentro del argumento del
micromundo. Para poder "escuchar" eventos en el sistema se debe tener una clase Escucha.
El modus operandi de la relacion Evento-Escucha es similar a la del modelo observador-
observado mencionado anteriormente. Se define un clase evento especifica para cada clase
del modelo que desee manejar eventos. Esta clase se encarga de despachar solamente los

eventos relacionados con una clase en particular.

2.11.6 Desarrollo

En esta fase se implementa la aplicacién usando toda la informacién obtenida anteriormente.
Se toma la definicidn de clases y se implementa en el lenguaje escogido (Java, Delphi...),
tomando en cuenta las restricciones computacionales que se tengan. Hay que establecer la
herramienta de desarrollo sobre la cual se va a implementar la aplicaciéon. Los criterios para
escogera incluyen; costo, disponibilidad en el mercado, portabilidad de la aplicacion
desarrollada, facilidades al desarrollador (ambientes graficos de desarrollo, mecanismos de
depuracion, manejo de versiones, etc.).

En el desamrollo se busca que el modelo del mundo sea independiente de |a interfaz.

Esto facilita el trabajo y pemmite trabajar en paralelo.

La interfaz se implementa usando la especificacidn del disefio comunicacional. En algunos
ambientes de desarrollo la creacion de ésta se facilita con herramientas visuales de
desarrollo. En otros se tiene que programar cada uno de los elementos de la interfaz.
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2.11.7 Prueba a Lo Largo y al Final del desarrollo

La metodologia propuesta pemite ir depurando los componentes del modelo generado,
haciendo validacidn con expertos de los prototipos durante la etapa de disefio y prueba uno
a uno de los médulos desarrollados, a medida que estos estan funcionales.

Superada la depuracidon y ajuste, se pone a disposicidon una versidn beta del micromundo
interactivo. Esto conviene hacerlo con una muestra de la poblacién; se pretende a través de
dicha prueba piloto verificar que efectivamente la aplicacién satisface las necesidades y
cumple con la funcionalidad.

212 UML

“UML ( Unified Modeling Lenguaje, Lenguaje Unificado de Construccién de Modelos ), hace
como uha hotacidén estandar de la contraccién de modelos”, segun [3].

El UML es un lenguaje de modelado cuyo vocabulario y sintaxis estan ideados para la
representacion conceptual y fisica de un sistema. El UML es un lenguaje para la construccion
de Modelos, este lenguaje estandariza los artefactos y la notacién, se define como un
‘lenguaje que permite especificar, visualizar y construir los artefactos de los sistemas de
software”. Es un sistema notacional destinada a los sistemas de modelado que utilizan
conceptos OO.

2.12.1 Bloques basicos de construccion de UML

Los blogues basicos de construccion de UML son tres, los elementos, las relaciones y los
diagramas.

e Los elementos son abstracciones que actlan como unidades basicas de
construccién. Hay cuatro tipos, los estructurales, los de comportamiento, los de
agrupacién y los de notacién. En cuanto a los elementos estructurales son las partes
estaticas de los modelos y representan aspectos conceptuales o materiales. Los
elementos de comportamiento son las partes dinamicas de los modelos y representan
comportamientos en el tiempo y en el espacio. Los elementos de agrupacién son las
partes organizativas de UML, establecen las divisiones en que se puede fraccionar un
modelo. S6lo hay un elemento de agrupacién, el paquete, que se emplea para
organizar otros elementos en grupos. Los elementos de notacion son las partes
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explicativas de UML, comentarios que pueden describir textualmente cualquier
aspecto de un modelo. Sdélo hay un elemento de notacién principal, la hota.

Las relaciones son abstracciones que actuan como unién entre los distintos
elementos. Hay cuatro tipos, la dependencia, la asociacién, la generalizacién y la
realizacion.

Los diagramas son la disposicidon de un conjunto de elementos, que representan el
sistema modelado desde diferentes perspectivas. UML tiene nueve diagramas
fundamentales, agrupados en dos grandes grupos, uno para modelar la estructura
estatica del sistema y otro para modelar el comportamiento dinamico. Los diagramas
estaticos son: el de clases, de objetos, de componentes y de despliegue. Los
diagramas de comportamiento son: el de Casos de Uso, de secuencia, de
colaboracién, de estados y de actividades.

2.12.2 Especificacion de Requerimientos

Segun [3], los requerimientos son una descripcidon de las necesidades o deseos de un

producto la meta primaria de la fase de requerimientos es identificar y documentar lo que de

verdad se necesita, es una forma que claramente se |o comunique al cliente.

El reto consiste en decifos de manera inequivoca, de modo que se detecten los riesgos.

Funciones del Sistema

Las especificaciones de las funciones del sistema son aquellas que habra de realizar dicho

sistema, detalla aquellas funciones que son necesarias para elabora el sistema, se

representa en una tabla.

Para detallar la funcionalidad de estos, se las divide en tres categorias las cuales son:

Evidente, Oculta, Superflua.

»
»
»

Evidente: Debe realizarse y el usuario deberia saber que se ha realizado.

Oculta: Debe realizarse aunque no es visible para los usuarios.

Superflua: Opcionales, su inclusién ho repercute significativamente en el costo ni en
otras cifras.

2.12.3 Atributos del Sistema

Los atributos del sistema son caracteristicos o dimensiones, ho son funciones.

Detalla las funciones que hecesita el sistema para su desempefio, también se detallan de las

dimensiones en la que trabaja.
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2.12.4 Diagrama de Casos de Uso

Un caso de uso es una descripcion de las acciones de un sistema desde el punto de vista del
usuario.

El caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de eventos de un actor
(agente externo) que utiliza un sistema para completar en proceso [Jacobson 92], citado por
[3].

Los diagramas de Casos de Uso describen lo que hace un sistema desde el punto de vista
de un observador externo, enfatizando el qué mas que el como. Plantean escenarios, es
decir, lo que pasa cuando alguien interactua con el sistema, proporcionando un resumen
para una tarea u objetivo.

Para los desarrolladores del sistema, esta es una herramienta valiosa, ya que es usan
técnica de aciertos y errores para obtener los requerimientos del sistema desde el punto de

vista del usuario.

2.12.4.1 Casos de Uso de Alto nivel

Los diagramas de casos de uso de alto nivel describen clara y concisamente un determinado
proceso. Este diagrama muestra o0 modela de forma general todas funcionas que debe
realizar el sistema, es decir es una forma mas amplia de observar como va desarrollado. El
siguiente Caso de Uso describe como Carlos va a desayunar (este es su objetivo), para lo
gue se plantea el escenario de preparar su café y el pan tostado

Figura 2.124.1 Casos de uso de Alto nivel

Desayuno

Preparar
Cafe
Preparar
Carlos Pan

Fuente [3]
2.12.4.2 Casos de Uso Esenciales Expandidos

AR

Los diagramas de casos de uso esenciales expandidos muestran mas detalles que uno de
alto nivel. Este tipo de casos suelen ser utiles para alcanzar un conocimiento mas profundo
de los procesos y de los requerimientos.
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Se detallan de forma mas especifica los procesos que se desarrollaron en el diagrama de
casos de uso de lato nivel, asi de esta forma es mas clara ver el modelado, se abstraen de la
realidad, especialmente las concernientes a la interfaz para el usuario. Los casos de uso de
este tipo describen el proceso a partir de sus actividades y motivos esenciales.

Para detallar mas la informacion continuamos con el ejemplo Carlos va a desayunar y su

caso de uso esencial expandido de tonar café es como se muestra en la figura2.12.4.2
Figura 2.12.4.2 Caso de uso Expandido

Preparar Café

Calentar
leche

/
Nz >
azlcar

Carlos

Beber café

Fuente [3]
2.12.5 Actores

El actor es una identidad externa del sistema que de alguna manera participa en la historia
del caso de uso. Por lo general estimula el sistema con eventos de entrada o recibe algo de
el, los actores estan representados por el papel que desempefian en el caso.

La figura 2.12.5 muestra como se expresa al actor en términos de artefactos.

Figura 2.12.5 Actor

Carlos

Fuente [3]

2.12.6 Diagrama de Secuencia

Los diagramas de secuencia de un sistema muestran graficamente los eventos que influyen
en los actores del sistema. Los diagramas de secuencia de un sistema forma parte de la
investigacién para conocer el sistema. Los diagramas de secuencia describen como los
objetos del sistema colaboran. Se trata de un diagrama de interaccidon que detalla como las
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operaciones se llevan a cabo, qué mensajes sonh enviados y cuando, organizado todo en
torno al tiempo. El tiempo avanza “hacia abajo” en el diagrama. Los objetos involucrados en
la operacidn se listan de izquierda a derecha de acuerdo a su orden de participacién dentro
de la secuencia de mensajes.

Figura 2.12.6 Diagrama de Secuencia

Carkx
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-

Fuente [3]

2.12.7 Diagrama de Colaboracion
Los elementos de un sistema trabajan para cumplir con los objetivos del sistema, y un
lenguaje de modelado deberé contar con una forma de representar esto.

Los diagramas de colaboracion son otro tipo de diagramas de interaccién, que contiene la
misma informacién que los de secuencia, sélo que se centran en las responsabilidades de
cada objeto, en lugar de en el tiempo en que los mensajes sonh enviados.

Describen las interacciones entre objetos en un formato de grafo o red.

La figura 2.12.7 muestra como se grafican los diagramas de colaboracién.



Figura 2.12.7 Diagrama de Colaboracién
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Fuente [3]

Manguera de agua
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Un modelo conceptual explica los conceptos significativos de un dominio del problema; es el

artefacto mas importante a crear durante el analisis orientado a objetos. Se ilustra con un
grupo de diagramas de estructura estatica donde no se define hinguna operacion.

Lan designacion del modelo conceptual ofrece la ventaja de subrayar fuertemente una
concentracién en los conceptos de dominio ho en las entidades del software.

Lol

O Contenida-en

Figura 2.12.8 Modelo Conceptual
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3 ANALISIS Y DISENO

En el marco tedrico se detalla los procedimientos y tareas a realizar para el desarrollo del
prototipo.

El objetivo principal de esta tarea es el de establecer las bases para el desarrollo adecuado
del micromundo.

Los objetivos secundarios son el de identificar los requerimientos respecto del micromundo,
esta etapa es esencial debido a que los requisitos son la base para la construccidén del
prototipo.

La propuesta del modelo educativo multimedial se centra en las diferentes didacticas que se
pueden emplear en la ensefianza de las estructuras morfosintacticas, para una mejor
explicacion de la propuesta la dividiremos en moédulos, la propuesta tiene como objetivo
facilitar al estudiante el aprendizaje de las estructuras morfosintacticas para reforzar la el
proceso de lecto escritura.

Para realizar el analisis del sistema se utilizara la metodologia ISE Ingenieria de Software
Educativo donde se definen el analisis, especificacion de requerimientos y disefo.

También se utilizara la herramienta UML para el disefio para el disefio arquitecténico del
prototipo y disefio de datos.

3.1 ESTRUCTURA DEL MODELO EDUCATIVO MULTIMEDIAL

El modelo educativo multimedial propone mejorar los medios y materiales educativos de
ensefianza que se dan en el proceso de aprendizaje de las estructuras morfosintacticas
para niveles de primero de primaria, el modelo educativo enfoca una nueva visién dentro de
la ensefianza, pues esta incorpora a la ensefianza tradicional el apoyo audio — visual que
ilustra los conceptos de los contenidos ensefiados por el educador al educando.

Asimismo el modelo educativo multimedial esta basado en el modo como se va
desarrollando la ensefianza del area de lenguaje, haciendo uso del método viso — audo —
motor - gnoésico dentro de lo que compone el nivel de primero de primaria, proponiendo tres
partes fundamentales para el desarrollo.

A continuacidn describimos la propuesta del modelo que se detalla en la tabla 3.1. (Véase la
tabla 3.1 en la pagina 40 )



Tabla 3.1 Descripcién del Modelo Educativo Multimedial

Enfasis En los contenidos.

Origen En la modernizacion y el desarrollo de las
tecnologias, se utiliza las herramientas
tecnoldgicas para apoyar el proceso de
educacién, directa o indirecta.

Objetivo Que el educador (tilice las herramientas
modernas para complementar y mejorar
ensefianza para el educando.

Contexto Una interrelacién didactica en la unidad teérica —

Contenido practica.

Relacidon entre teoria y tecnologia, los contenidos
se estructuran de acuerdo a los niveles y las
materias.

Método VISO — AUDO — MOTOR - GNOSICO

Educador El profesor imparte ensefianza utilizando los

Educando materiales educativos necesarios; el alumno
asimila la informacién de acuerdo a Ila
presentacion.

Fundamentos Desconocimiento del desanollo psicolégico del

Psicolégicos nifio.

Apoyado en la memoria visual

Comunicacion

Bidireccional, Uso de retroalimentacién.

Otras

Caracteristicas

Visualiza los conceptos del conocimiento,
informa.

Estimula a la creacién de conocimiento.

Fuente [15, Datos propios ]
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Una vez establecido como es que se desarrolla el modelo propuesto toca describir como es
gue se implementa dentro de un ambiente de estudio.

Una vez definido como esta disefiado el modelo educativo, necesitamos como es que se
pone en practica en el ambiente donde se desarrolla para ello la figura 3.1 nos muestra
graficamente como se desarrolla este modelo. (Véase la Figura 3.1 en la pagina 41)
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Figura 3.1 Estructura del Modelo
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Fuente [Elaboracion propia]

La arquitectura del modelo educativo multimedail esta distribuido en cuatro médulos que
interelacionados entre si permiten que el proceso de ensenanza — aprendizaje se lleve a
cabo de manera eficaz y eficiente, asi el estudiante podréa alcanzar los objetivos de
complementacion y superacion deseados.

3.2 DESCRIPCION DE MODULOS
3.2.1 Médulo Profesor

Estructura el modo de operacién o havegaciéon sobre el micromundo, formando el modo de
ensefianza a impartir segun las caracteristicas de los niveles.

» Selecciona las estrategias de ensefianza.

» Selecciona los medios didacticos para cada nivel del micromundo.

» Selecciona el material a instruir que llevara el modulo contenido.

» Elabora el que se presentara al estudiante a través de la interfaz.
Este modulo es el que presenta el material que se utilizara para el contenido del desarrollo
del prototipo y también se encargara de mantener un historial de cada estudiante que utilice
el modelo.
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3.2.2 M6dulo Alumno

Este mddulo contiene la informacién personal y académica del estudiante que se va
generando durante el proceso de ensefianza — aprendizaje, pues esta se almacena en la
base de datos que se ira actualizando a medida que se vaya progresando y asi tener un
historial de seguimiento.

Mostrara como va progresando el estudiante de acuerdo a su rendimiento y asi se podra
obtener un diagnostico de su rendimiento.

El modelo educativo multimedial esta distribuido en tres niveles de desarrollo del
cohocimiento, el primer nivel es la alfabetizacion, el segundo nivel es la estructura de
palabras basicas, la tercera es la sencilla formacién de oraciones.

El nivel de la alfabetizacién se encargara basicamente de que el estudiante se familiarice
con la computadora y que tenga confianza de poder hacer uso de ella, ademas de captar su
atencién y desarrollo de comprensién del modelo.

El nivel de estructura de palabras basicas complementara la ensefianza impartida por el
profesor en el aula y ademas apoyara individualmente a cada estudiante a mejorar el
aprendizaje sobre la lecto escritura. Este a su vez se elevara por niveles hasta llegar a las
palabras normales.

El nivel de elaboracién de oraciones sencillas se llevara a cabo con el conocimiento previo
adquirido, para un mayor desarrollo de sus capacidades y aptitudes de comprension.

3.2.3 M6dulo Contenido

En este médulo es donde estar representado el contenido del modelo educativo, es decir,
debe estar el material instruccional a ser impartido, este modulo debe tener el conocimiento
detallado del material educativo que se va a mostrar a través de la interfaz de usuario, debe
estar basado segun los medios didacticos seleccionados por el experto o profesores para
poder impartir la instruccién de las lecciones.

3.2.4 M6dulo Evaluacion

Este modulo contiene el Proceso de evaluacién que se aplica periddicamente, es decir
después de un numero determinado de lecciones se toma una evaluacion, esta nos ayudara
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a efectuar el control sobre el aprendizaje que va adquiriendo el estudiante y asi sera posible
diagnosticar el tipo de avance que va alcanzando el mismo con apoyo del modelo.

Para ello implementamos un sistema de de calificacién atractiva y que estimule su actitud
frente a las evaluaciones detallado en la tabla 3.2.4.

Tabla 3.2.4 Modo de Calificacién

Cantidad Resultado Mediacion Relacién Ordinal Rendimiento
0 - 0-25 Necesita ayuda
1 * 25- 50 Regular

2 * i}f 50-75 Bueno
3 * * * 75 - 100 Excelente

Fuente [Elaboracion propia]

Este sistema de calificacidon nos ayudara a que el nino no sienta aislado cuando nho

obtenga los resultados que desea cada nino en su interior.

3.2.5 ARQUITECTURA DEL MODELO EDUCATIVO MULTIMEDIAL

El modelo educativo multimedial usado en procesos de aprendizaje tiene como funcién la
cooperacion entre educador y educando, para una mejor asimilacion de conocimiento de
determinados conceptos. Para lograr software con las condiciones deseadas dentro de las
fases de analisis y disefio del mismo se deben incorporar aspectos didacticos y pedagdgicos,
que faciliten y garanticen la satisfaccién de necesidades educativas. Una vez establecidas el
marco de aprendizaje y disefiadas las estrategias se procede a construir el modelo de
conceptualizacién que el estudiante va adquiriendo.

La arquitectura del modelo educativo multimedial presenta médulos cuya interrelacién
permita que el proceso de ensefianza — aprendizaje se lleve a cabo de manera eficaz y
eficiente. La figura 3.2.5 muestra graficamente como es que se interrelacionan dichos
componentes, véase la figura 3.2.5 en el pagina 44.



44

FIGURA 3.2.5 Arquitectura del Prototipo
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3.3 ANALISIS

3.3.1 Caracteristicas de la poblacion objetivo

Edad: edad cronoldgica, nifilos de 6 a 7 anos, etapa preoperacional, esta etapa del
pensamiento es donde imita objetos de conducta, imagenes mentales y amplia el lenguaje
hablado.

Experiencias previas: en realidad los nifos de esta edad ho tienen conocimiento sobre
manejo de computadoras, pero ya tienen conocimiento sobre escritura media y utilizando
como base la edad cronoldgica ya se puede establecer el conocimiento adquirido hasta esta
etapa, por lo tanto o nuevo seria la aplicacién de medios computarizados.

Expectativas: Se desea desarrollar su inteligencia lingtistica o de comprensién verbal tanto
como su destreza mental y la conducta estructurada del lenguaje hablado.

Aptitudes: a partir de la practica del que constantemente desarrollan en el cuademo de
aprestamiento y escritura, sera mucho mas facil emplear un nuevo medio educativo que
refuerce sus conocimientos.
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3.3.2 Conducta de Entrada y Campo vital

Nivel escolar. Primero de primaria inferior.
Caracteristicas: dedicado ala ensefianza — aprendizaje de la lecto —escritura, estimulan la
psicomotricidad y la cognitividad, para la destreza mental son aplicados los caélculos
matematicos que se llevan a partir de este grado.
Desarrollo mental: En el desarrollo fisico la edad cronolégica alcanzada de regencia es de 6
a 7 anos de edad y su desarrollo mental se encuentra en |la etapa preoperacional.
Entorno escolar: la forma de organizacién educativa esta constituida por niveles estructurado
de la siguiente manera:

- Educacién Urbana

- Ecuacioén Rural
Dentro de las cuales estan los niveles de:

- Educacioén inicial (Pre escolar)

- Educacion primaria (comprende los ciclos de 1° a 6° grado)

- Educacion secundaria (comprende los ciclos de 1° a 6° grado)

- Educacién superior

Pero para la poblacion objetivo se trabajara con el nivel primero de primaria inferior.

3.3.3 Problema o necesidad de Aprender

Problema general, son las falencias en el aprendizaje de estructuras morfosintacticas que se
dan en estudiantes de primero de primaria, esta etapa se caracteriza por el interés que el
estudiante desarrolla para aprender nuevas cosas y entre ellas esta la de reforzar el
aprendizaje que se imparte en clases.

La falta de atencidn que ejerce el profesor cuando la poblacion de alumnos en abundante,
como soh muchos los alumnos el profesor no puede dar asesoramiento uno a uno, es por
eso que va dejando pasar la oportunidad de aclarar varias dudas y el alumno al final ho

asimila todo la informacién impartida en aulas.

3.3.4 Principios Pedagogicos y Didacticos Aplicables
- Capacidad de aprendizaje de estimulo —respuesta E - R
- Método de Ensefanza Colectivo
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- Técnico didactica Iudica

3.3.5 Justificacion de los medios interactivos

La solucion al problema es de tipo académica la cual hace énfasis a mejorar a los medios y
materiales de ensefianza tradicional para el aprendizaje de estructuras morfosintacticas.

3.3.6 Como motivar y mantener motivados a los usuarios?

- Las metaforas usadas seran de facil entendimiento y atractivas

- El rol del usuario sera interactuar con el modelo.

- Las hemramientas que tendran son muy cémodas y entendibles.

- Serealizan juegos de memoria para el desarrollo conocimiento e imaginacion.

3.3.7 Como saber que el aprendizaje se esta logrando?

Situacidén de evaluacion: La evaluacién que se asigna es de acuerdo al avance y nivel de
conocimiento que ha desarrollado en el tfranscurso del uso del modelo.

Que desea aprender: la estructuracion de palabras cuidando las reglas de combinacion de
los morfemas y reglas sintacticas.

Tipo de evaluacion: Evaluacién sumativa para que tanto el alumno como el profesor puedan
ir viendo como va el progresando a medida que avanza.

3.4 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

3.4.1 Descripcion de la Aplicacion

- Area del contenido:
» Estructuras morfosintacticas para nivel primero de primaria.

- Restricciones:

» En el aspecto de sintaxis, se utilizaran hormas establecidas para el grado de primero
de primaria.
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» En el aspecto educativo se tomara en cuenta solo elementos que estén de acuerdo a
sus edades.
» El prototipo a desamrollar servira para apoyar el proceso de aprendizaje. .

- Area de contenido y sus caracteristicas:

Area de lenguaje basado en estructuras morfosintacticas
Reglas de combinacion

Expresion fonética de la estructura de palabras
Combinacion en la cadena hablada

Mostrar la funcién gramatical

YV V ¥V ¥V V¥V V¥

Visualizacién del objeto conectado con su hombre

-Principios pedagoégicos aplicables:

» Didécticas atractivas

-Modo de su aplicaron:
> Elmodo como se aplicara sera individual por ser maquina usuario y con apoyo
del instructor.

- Conducta de entrada:

> Como la poblacién objetivo comprende edades de 6 a 7 afios, su conocimiento
sobre manejo de computadoras no es muy amplio asi que tal vez esta sera su
primera experiencia.

3.4.2 Especificacion de Requerimientos

La tabla 3.4.2 refleja los requerimientos que destaca el usuario.
Tabla 3.4.2 Funcién

Nro FUNCION CATEGORIA
1 Registro: todos los datos personales de los alumnos huevos Evidente
2 | Monitoreo permanente de los temas Evidente
3 | El modelo de educacidén abarcara los temas de las estructuras Evidente

morfosintacticas
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4 Los temas son consecuentes pero el alumno podra elegir la leccidn que Opcional
prefiera

5 | Alfinalizar el tema se evaluara el alumno Evidente

6 Evaluacidon automatizada: se tendra un registro de calificaciones y el alumno Evidente
o profesor podra ver el avance respectivo

7 | Actualizacién de contenido para los temas y examenes Evidente

8 | Actualizacién automatica del seguimiento de los alumnos Evidente

9 Las evaluaciones contaran con niveles de dificultad Evidente

10 | Metéaforas adecuadas al micromundo Superfluo

11 | Seleccion de leccidn a avanzar para poder elegir indistintamente Evidente

12 | Descripcion de los temas Evidente

Fuente: Elaboracion en base a [2]

3.4.3 Atributos del sistema

- Interfaz: Interfaz facil y amigable, interactividad con el usuario, havegabilidad

agradable y sencilla de utilizar.

- Metaforas: las metaforas son de facil asimilacion y claras pues cada una

indica la funcién a realizar.

- Plataforma: |la plataforma del sistema operativo como base es de Microsoft

XP para adelante.

3.4.3 Riegos del sistema

-Limitado equipamiento de hardware en el ambiente.

- Insuficiente capacidad de almacenamiento en cuanto a software.

- Insuficiente conocimiento sobre el manejo de computadoras y desarrollo informatico.

- Falta de predisposicién y motivacion del usuario para aprender.

3.4.4 Restricciones de Frontera

- El aprendizaje es individual (6sea un alumno por maquina)
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- El usuario debe tener conocimiento minimo de las letras.
- El aprendizaje debe ser supervisado por profesor o tutor en el ambiente.

3.5 Casos de Uso

Actores:
- Alumno de primero de primaria.
- Profesor
- Administrador del sistema

Rol:

- Alumnos: Son los actores quienes interactuan con el modelo, quiénes
aprenden y luego dan el examen

- Profesor: Es el supervisor y guia al alumno durante el proceso ensefianza —
aprendizaje, pero también pueden aprender como esta distribuido el sistemay
como utilizarlo (si este huevo en el uso), también pueden obtener el historial
de seguimiento respectivo de los alumnos.

- Administrador del sistema: encargado de administrar la seguridad y base de
datos, asi como también puede hacer modificaciones en el sistema de
acuerdo a los requerimientos de los usuarios.

3.5.1 Casos de Alto Nivel
Los casos de uso de alto nivel muestran un panorama general de lo el usuario necesita
desde el punto de vista del programador. Ver Figura 3.5.1 en la pagina 50.



Figura 3.5.1 Casos de uso de Alto nivel
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Caso de Uso

Acceso al Sistema

Actores

Alumno, Profesor, Administrador
del sistema

Tipo

Primario

Propésito

- Alumno: accede al prototipo
para completar la ensefianza,
disponiendo del prototipo como
herramienta.

- Profesor: accede al prototipo
tanto para aprender sobre su uso
y como recurso didactico para la
ensefianza de las estructuras
morfosintacticas.

- Administrador: accede al
prototipo para actualizar
informacion personalizada, temas
y evaluaciones de acuerdo a
sugerencia del profesor.
También puede hacer
mantenimiento del sistema.

Descripcidn

Es el Unico modo de ingresar al
micromundo y descubrir la
informacién concerniente .

50



3.5.3Casos de Uso Expandidos:

Caso se uso: Registro

( Control de Acceso \
Datos del Alumno \
Verficacién del
Remistrn

PROFESOR

ADMINISTRADOR

Caso de uso: Registro

Actores: Profesor, Administrador

Propésito Registrar los datos personales del
alumno nuevo para que luego éste
pueda hacer uso del sistema.

Resumen: Por la edad comprendida de los
alumnos, estos no podran registrarse
pero si lo haran el profesor o el
administrador .
Asi el alumno podra hacer uso del
modelo.

Tipo: Primario

Referencias R1

Cruzadas:

Curso Nomnal de Eventos:

Accion del Actor

Respuesta del Modelo

del alumno registrar

1. Profesor escribe contrasena 2. Verifica validez de la

contrasefia.
3. Si la contrasena es valida
entonces puede ingresar al

4. Introduce los datos personales | modelo.

5. Se graban los datos
introducidos
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ALUMNO

Caso de Uso: Seleccidén de Cadena fonematica

Menu de
Seleccion

Ingresa
Clasificacién

Caso de uso: Seleccion de Leccion

Actores: Alumno, Profesor

Propésito Listar todas las lecciones existentes.

Resumen: Mostrar la cantidad de lecciones para
aprender y poder acceder a las
mismas.

Tipo: Primario

Referencias R2, R4, R11, R12

Cruzadas:

Curso Nomnal de Eventos:

Accion del Actor

Respuesta del Modelo

1. Alumno elige la opcion
Seleccién de Leccidn

3. Elige una leccién para
aprender.

2. Lista todas las lecciones.
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Caso de Uso: Selecciénh Examen

Ingresa a Examen

Control de Acceso

Listado de Acclones

ALUMNO
Finalza Examen
Caso de uso: Seleccion Examen
Actores: Alumno
Propdésito Evaluar el conocimiento asimilado por

el alumno durante el proceso de
ensefnanza (Lecciones).

Resumen: El alumno demostrara su aprendizaje
en el examen de evaluacién que fue
disefado de acuerdo a las
caracteristicas que tenian las

lecciones.
Tipo: Primario
Referencias R5, R6, RS
Cruzadas:
Curso Nomnal de Eventos:
Accion del Actor Respuesta del Modelo
1. Alumno selecciona examen. 2. Muestra las actividades a

realizar durante el examen.
3. Resuelve las pruebas
elaboradas para la evaluacion de
la leccién. 4. Almacena las respuestas para
dar una calificacion.

5. Devuelve una calificacion.




3.6 Diagramas de Secuencia
Caso de Uso: Ingreso al Modelo

ALUMNO

Solivita Tnereso (Contragefia)

MODELO

Ingreso permitido ()

Caso de Uso: Seleccidon Examen

MODELO

ALUMNO i
Ingrese Contraseria () !
Aceptado () E
‘ -----------------------------
Elige Examen ()
e ecrcce e R T O e T

Llenado de Actividades ()

Graba con éxito ()

Impresién Examen
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Si es nuevo ()
Si es antiguo ()
Si es alumno ()
Si es profesor ()
Sies adm. ()

Buscar
autorizacion

Busca
Asignacion

Graba
Actividad
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3.6.1 Diagramas de Colaboracion

Caso: Actualizar Leccién y Evaluacion

Actualizar ()
Lecadén nueva Crea ()
Actualizar » Leccodn
Leccién existente Selecciona ()
P Reemplaza
Leccén Leccidn
Actualizada ()
Menu de
Leccién
Caso: Reporte
Solicitud
Reporte ()
Cédigo Alumno ()
Reporte Profesor
7§ Repuesta Profesor
Reporte
General ()
Imprime
Reporte

3.7 DIAGRAMA CONCEPTUAL

Una vez realizado el anélisis y disefio de los diagramas de casos de uso, los secuencia y los
de colaboracion estamos listos para la presentacion del disefio conceptual, es asi que la
figura 3. hos muestra graficamente como esta disefiado el dominio.

Este disefio hos ayuda a determinar las clases identificados los cuales nos ayudara en la
elaboracién de un disefio havegacional.
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Figura 3. Disefio Conceptual

Alumno
Coiigo_a: txt Evaluacion Examen
Nambre:
AP.‘F’ffﬂ"m'-P“ Nro_axarmsan:int ID_examen:tx
Ap_Matarno:txt - Codigo_atd an Cant_palint
Cursoixt e i
% Nrp_resp_corraint Cant_imagrint
Edad:int . Nro_resp_inco!ing Cad_oralx
Genaro:t'm Naotaint -
Nivelixt Adicsonay ),
Adicionar {); Modifica{);
Adicionar{}; 4 2
Elimina()
Madifican);
Cadena Fonemas
Fonematlca
- & e
Descripcian
Dascripion || e o [teexto.
o] pls ok C e
imEgen, soninc)
sankda)
Compéameto
Sinonimos Paronimos Antonimos
Dascripcian Deascripcion Dascripcion
[texto, [texto, [texto,
Imagen, tmagen, Imagan,
sonido) sonido) sonido)

Fuente [Elaboracién propia]

3.8 DISENO

3.8.1 Diseno Educativo

» Contenido estructuras morfosintacticas.
Estructura de palabras basicas.
Micromundo debe comprender enfoque de ensefianza individual por el
desarrollo de estructuras morfosintacticas.
Sistema de motivacién.

>

> Sistema de evaluacién sera sumativa.

> Desarrollo de la memoria auditiva a través del contenido.
>

Desarrollo de imaginacion y conocimientos a través de juegos.



Que aprender con el MEC ?

= Se aprende el uso de fonemas.
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= Reaprende ortografia de palabras basicas

= Se utiliza el examen como medida de aprendizaje
3.8.1.1Definicion de Retos
Los retos que debera vencer el usuario se presentan en cada uno de los escenarios que se

van presentando mientras va havegando, pero una mejor informacién se detalla en la tabla

3.8.1.1.
Tabla 3.8.1.1 Definicion de Retos
Niveles Objetivo Retos Observaciones
Uso de El alumno se sienta Manipulacién del El proceso de familiarizacién
Fonemas capaz de de manipular | mause con el equipo se debe
la computadora Manipulacién del realizarlo por pasos.
teclado
Seleccién de Desarrollo de |a forma Construir la cadenas El proceso de asimilacién no
Estructura como se estructura para formas los debe tardar mas de 30
cada elemento morfemas segundos.
Formacién Desarrollo de la Construccién de El proceso de construccion
de Oraciones | construccién de oraciones de orden de oraciones debe ser
oraciones sintactico y ejemplificado para dar curso
semantico a la construccién

Fuente [Elaborado en base a19, datos propios]

3.8.2 Diseno Comunicacional

3.8.2.1 Descripcion de escenarios

¢ Registro Datos de Alumno

Para tener control sobre el aprendizaje primero se deben registrar los daros personales
del alumno, pues esta informacién es necesaria para que el profesor pueda llevar un
historial de rendimiento.
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¢ Usode Fonemas

Una vez iniciado el prototipo tenemos la tarea de familiarizamos con el mundo que
vamos a utilizar, para ello se presenta el nivel de uso de fonemas, este escenario hos
ayudara sobre los conocimientos basicos de lo que son las letras y el manejo del teclado.
Clasificacion de Estructuras

Es un escenario en el cual se ponen en practica las diferentes didacticas que se plantean
para ensefianza de lenguaje, es en este escenario donde el alumno tiene como tarea la
practica del aprendizaje de estructuras morfosintacticas, pero también tiene la opcién de
interactuar con el personaje.

e Cadena Fonematica

Es en este escenario donde se desarrolla la construccion de palabras y se aplica el
método ya establecido para su desarrollo y se aplica la semantica, es aqui donde
ponemos en practica la memoria visual y la memoria auditiva, el desarrollo de la
imaginacion para generar conocimiento de una forma facil ya agradable.

e Formacion de Oraciones

Este escenario comprende en desarrollar los destrezas de agilidad mental pues en este
escenario el alumno debe tratar de armar las oraciones segun el nivel de palabras
aprendidas y la complejidad de las mismas.

e Evaluacion

Dentro de este escenario el alumno tendra que resolver los retos establecidos, que
forman parte del examen de evaluacién, la caracteristica que tiene este escenario es de
resolver las preguntas que se presentan.

3.8.2.2 Diagrama Navegacional

Después de haber realizado el analisis y definido que tipo de requerimientos necesita el
usuario y determinado el disefio conceptual, podemos desarrollar el diagrama
havegacional, este nos indica como es que se elaboro la estructura de disefio y como
hacer uso de este.

Ademas el usuario navega a través de enlaces, muchos de los cuales ho se pueden
derivar directamente sin haber realizado la secuencia definida para llegar a ciertas
actividades propias del micromundo La figura 3.8.2.2 no muestra graficamente el disefio
havegacional.



Pagina de Inareso

Figura 3.8.2.2 Disefio Navegacional

Profesor Contenido
o Destripeidn
Estreieqias del Contenido

3.8.3 Disefno Computacional

Evaluadon

<>
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Evaluacion

Alumno
Registra Mundo
Dalos
— Regisiro
Uso de Cadena Estructura de
foremas Fonemaica Oraciones
Combinacidn Cateoorias Relaciones
dz fonemas % Sintacticas
Formaciin de
Targelas )
= oracicees

Fuente [Elaboracion propia]

3.8.3.1 Diagrama Casos de Uso General

De acuerdo con la metodologia ISE, una vez realizado el analisis finalmente podemos validar

si el modelo es completo y si permite satisfacer los requerimientos y mostrar como va

relacionado con el disefio educativo y comunicacional y mostrar como de han definido los

diferentes objetos tanto como para el mundo y para la interfaz .La figura 3.8.3.1 hos muestra

los casos de uso generales de una aplicacién de micromundos interactivos.
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Figura 3.8.3.1 Casos de uso General
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Fuente [Elaboracion en base a 19]

Estas son las cosas basicas que puede hacer el usuario: puede recorrer todos los escenarios
del mundo y en cada uno de ellos resolver retos. Puede interactuar con personajes y asi
obtener pistas para resolver determinado reto. Ademas puede recoger objetos que encuentra
a su paso e incluso usar herramientas para afectar el escenario.

3.8.3.2 MODELO UML DEL MUNDO

Este modelo muestra el modelo de clases del micromundo, este modelo sera la base
en la cual trabajemos el desarrollo de la funcionalidad de las diferentes actividades
que debe desarrollar el alumno mientras navega por el micromundo.

En este modelo se tiene el mundo y su conjunto de ambientes. Cada ambiente o escenario
tiene un conjunto de objetos, herramientas, retos y personajes. El usuario puede havegar por
el mundo libremente, cambiando de escenarios, resolviendo retos e interactuando con
personajes.

La figura 3.8.3.2 hos muestra el modelo de clases del micromundo.
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Figura 3.8.3.2 Disefio de Clases
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Fuente [Elaboracién en base a 19]

Este modelo basicamente nos muestra como va desarrollado el micromundo y que diferentes

actividades podemos desarrollar pues es un esquema de cOmo sera realmente el modelo.

3.8.3.3 Eventos del mundo
A continuacion definimos los eventos del y comportamiento, algunos de estos eventos
pueden aumentar con el desarrollo de la motivacién, ademas se define la relacion de los

personajes con le usuario. La tabla 3.8.3.3 muestra argumentos del modelo.
Tabla 3.8.3.3 Eventos del Modelo
ELEMENTO EVENTO

Mundo Iniciar aplicacion
Terminar aplicacion
Cambio de escenario
Escenario Cambio de reto
Resolucion de reto
Solicitar objeto
Usuario Actualizar registro
Escoger objeto
Activar objeto
Personaje Hablar con el usuario

Herramienta Activar herramienta
Desactivar herramienta
Fuente [Elaborado en base a19, datos propios]




3.9 Diseio de la Interfaz de Usuario

Una vez realizado el andlisis correspondiente pasamos a la elaboracién de la interfaz de
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usuario, para una atractiva ilustracién presentamos la pantalla de inicio del prototipo, tal cual

se muestra en la figura 3.9.1

Figura 3.9.1 Pantalla Inicial

A Modelo Educativo - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicién  Ver Favortos Herramientas Ayuda
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Cirecaidn | € hitp:jlocathostipaginasfindex. html

S

& - [Commmeos

MODELO EDUCATIVO MULTIMEDIAL
PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA
ESTRUCTURA MORFOSINTACTICA

Ui

-

ENTRAR

Fuente [Elaboracién propia]

Esta es la pantalla principal apara el ingreso al modelo, la cual veran antes de poder dar

inicio a todo lo que es el micromundo.

3.9.1 Escenario Uso de Fonemas

En este escenario se desarrolla la utilidad que tienen los diferentes fonemas que se

utilizan para la elaboracién de cadenas fonematicas ¢ palabras, ademas la

caracteristica que tiene este escenario es que el usuario, es decir el alumno

desarrollo la manipule el manejo de teclado y se familiarice con el manejo de

computadoras. La figura 3.9.1 muestra como se muestra finalmente.

Figura 3.9.1 Escenario Uso de Fonemas
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Fuente [Elaboracién propia]
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3.9.2 Escenario Cadena Fonematica

Este escenario presenta la cadena fonematica de acuerdc a su clasificacion segun su
estructura morfosintactica y se tiene las categorias de Simples, derivadas, compuestas y
parasintéticas, es decir presenta ejemplos de palabras segun esta clasificacion la figura 3.9.2

muestra como se finalmente.

Figura 3.9.2 Cadena Fonematica
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Fuente [Elaboracién propia]

3.9.3 Escenario Evaluacion

En este escenario se plantea la evaluacién que se realiza después de haber navegado y

haber hecho uso del micromundo. La figura 3.9.3 muestra visualiza la prueba.

Figura 3.9.3 Evaluacién
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Fuente [Elaboracién propia]
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4 PRUEBAS
4.1 PUEBAS DEL PROTOTIPO

Una vez concluido con modelado y su disefio pasamos a la elaboracién de pruebas para
descubrir posibles erroresy a la vez corregirlos.

Para complementar la metodologia en este capitulo se realizan las pruebas funcionales y de
campo, para la primera utilizaremos las pruebas de caja blanca y caja negra, para la
segunda se desarrolla la prueba experimental con una muestra poblacional.

Para probar el comportamiento del prototipo, el desarrollo de datos, las interfaces y las

evaluaciones de los alumnos se utilizaron las siguientes técnicas de prueba de software.

4.2 PRUEBAS FUNCIONALES
4.2.2 PRUEBAS DE CAJA BLANCA

Esta prueba utiliza el método de disefio de casos de prueba de la estructura de control de
disefio procedimental, este método garantiza que se ejecutar por lo menos una vez todos
los caminos independientes de cada modulo.

Para esto se elabora un grafo de flujo, con el cual se podra identificar y probar todos los
caminos procedimentales del prototipo. A continuaciones presenta la tabla 4.1.2 en la cual

se presentan todos los nodos identificados y su descripcion.

Tabla 4.2.2 Identificacién de nodos

Nodo Descripcion

—_—

Interfaz Principal

Méddulo Profesor

Médulo contenido

Mdédulo alumno

Mddulo Evolucidn

Menu seleccion actividad

Registro de Datos

Adicién y Consulta BD

©| oo N o o K| W N

Ayuda

—_
Q

Minibar pantalla




11 Salir

12 Ingreso cédigo

13 Menu seleccidn examen

14 Puntuacién

15 Menu actividad

16 Fonemas

17 Menu cadena fonematica
18 Cadena

19 Menu estructura de oraciones
20 Menu relaciones sintacticas
21 Complementacién

22 Menu complementacién

23 Salir médulo

24 Musica

25 Audio

26 Tipo representacion

27 Despliegue de eventos

Fuente: Elaborado en base [2]

A continuacién el grafo con los caminos procedimentales se muestra en la figura 4.1.2

Figura 4.2.2 Grafo de flujo

L ¥

Fuente: Elaborado en base a [2]
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El grafo nos indica los caminos que recorre el modelo, asi que por lo tanto esto nos
demuestra que los procedimientos especificados se ejecutaran por |10 menos una vez.
Gracias a la ayuda de la elaboracion del grafo de flujo se pudo comprobar la prueba de caja
blanca, dando como resultado que si se recorre por [0 menos una vez cada procedimiento
gue tiene el modelo. De esta manera se garantiza la funcionalidad de los procesos.

4.2.3 PRUEBA DEL CAMINO BASICO

Esta prueba nos ayudara a definir el huecero de caminos independientes que hay en el
modelo, este célculo se realiza a través de la complejidad ciclomatica, ademas dicha
complejidad nos brinda el numero de pruebas que se deben ejecutar.
VG)=A-N+2
Donde:
A = numero de aristas
N = numero de nodos
Aplicando al modelo tendremos:

V(G)= 45-27 +2=19

Como resultado tenemos que 19 es el numero de caminos linealmente independientes que
componen el conjunto basico y €l humero de pruebas que se debe disefar para garantizar
gue se cubran todas sentencias del programa.

4.2.4 PRUEBAS DE CAJA NEGRA

La prueba de caja nhegra que se realiza en el proceso de prueba, es decir después de haber
realizado la prueba de caja blanca, pues esta prueba ignora intencionalmente la estructura
de control, centra la prueba en el campo de la informacidn, es decir los datos que ingresa y
los datos que produce el sistema.

Pero a diferencia de los otfros sistemas este es un modelo educativo y su funcién es la de
ensefiar y evaluar el aprendizaje adquirido y no asi el ingreso de datos, a no ser los datos
personales del usuario, el modelo produce datos cuando se esta evaluando al alumno en los
modulos de Cadena fonematica, Categorias, Tarjetas y Estructura de oraciones, es en estos
modulos donde el modelo produce datos los cuales sirven para evaluar al alumno y es por
esto que donde se efectuaran pruebas de caja hegra es en estos médulos.



Tabla 4.2.4 Prueba de caja negra
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Desarrollo Desarrollo de | Evaluacion
Modulo elemento y | elemento re | Cuantitativa Indicadores
pronunciacion escritura
Uso de Fonemas | A,....Z A..Z * * * Excelente
Categorias Simples Simples * 7{? Muy Bueno
Estructura de [ S+V S+V Yt Bueno
oraciones
Tarjetas Reconocimiento Nombre ﬁ * * Excelente
de personajes

Fuente: elaboracion en base a [2]

La tabla 4.1.4 muestra con ejemplos como la prueba de caja negra se realizo al mismo

tiempo se verifico el comportamiento del sistema y se determino el funcionamiento de los

procedimientos.

Asi con esta prueba se valida los requerimientos que se detallaron el capitulo anterior.

4.2.5 METRICAS DEL MODELO
Para la realizacién de métricas del modelo educativo se utilizé la métrica de punto funcion,

para tal desarrollo se tomo en cuenta el humero de entradas de usuario, el numero de

salidas, el numero de peticiones el niumero de tablas y el numero de interfaces. La tabla

4.1.5 nos muestra los datos obtenidos.
Tabla 4.2.5 Calculos de punto de funcién

Parametro de Cuenta Factor de Subtotales
Medicion Ponderacion

Entradas 95 3 285
Salidas 80 4 320
Consultas 70 3 210
Tablas 3 2 6
Interfaces 18 5 90

Total sin Ajustar 911

Fuente: Elaborado en base a [2]

4.2.6 METRICA DEL MODELO DE DISENO
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Para esta prueba se utilizé la métrica morfolégica que permiten comparar diferentes
arquitecturas de programas. Para desarrollar esta prueba se analiza la arquitectura del
modelo basandonos en el modelo havegacional del capitulo anterior.
Por lo tanto se tiene:

Tamafio = N +A

Donde:

N es el numero de nodos = 18
A es el numero de arcos = 22
Profundidad = 6
Anchura = I

Entonces se tiene:
Tamano= 18 + 22 = 40
La relacién arconodoesr=A /N
R=22/18= 122
Entonces como resultado obtenemos que el nivel de acoplamiento es de 1.22 los cual es
bajo y la conectividad es buena, por lo tanto la cohesién es dptima.

4.3 PRUEBAS DE CAMPO

Para la implementacion de las pruebas de campo se desarrollé un plan de actividades, que
nhos ayudoé a llevar a cabo las pruebas.

Las pruebas que se tomaron para evaluar el modelo son el Pre —Diagnoéstico y Post —
Diagnéstico, estas pruebas nos ayudaran a descubrir si la propuesta del modelo es apto para
mejorar la ensefianza impartida en aula 6 solo refuerza el conocimiento presentado.

La tabla 4.3 muestra el cronograma de actividades que se desarrollo para tomar las pruebas.

Tabla 4.3 Plan de actividades

Pre - Diagndstico Valoracion del Experimentacion con el Post- Diagndstico
conocimiento Modelo

Se toma el Pre- | Se evalia la parte de: - Se presenta el modelo Al terminar el proceso
Diagnéstico para evaluar | - Asimilacion de objeto — | - Se desarrolla la | experimental se realiza
el nivel de conocimiento | concepto familiarizacion del manejo | un post - diagnéstico
que tiene el alumno. - Qué tipo de dificultad | de computadoras para verificar si hubo
presenta - Se procede con el | mejoras en el aprendizaje

proceso de apoyo a la | con el apoyo del modelo.
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ensefianza de estructuras

morfosintacticas

Fuente: [elaboracion propia]

Una vez culminado con el plan de actividades y realizado el pre y el post diaghdsticos
tomamos los datos que evaluaremos para llevar a cabo las pruebas de campo.

4.3.1 COMPARACION DE RENDIMIENTO

Como ya se realizaron las pruebas, nos toca rescatar los datos para medir el rendimiento y
para ello elaboramos una tabla donde se establezca los datos del pre y el post diagnéstico.

La tabla 4.3.1 refleja los resultados obtenidos por los diagnhosticos realizados.

Tabla 4.3.1 Comparacion de rendimiento

ALUMNOS PRE- POST- DIFERENCIA
DIAGNOSTICO DIAGNOSTICO
1 45 70 25
2 56 85 29
3 55 76 21
4 80 95 15
5 60 85 25
6 90 100 10
7 55 75 20
8 45 58 13
9 30 78 48
10 50 85 35

Fuente: [Elaboracién propia]

Realizando una comparacion sobre los procesos tradicionales de ensefianza y el modelo
educativo multimedial que sirve de apoyo para mejorar el aprendizaje, se obtuvieron los
siguientes datos.

La figura 4.3.1 nos grafica como es la relacién de aprendizaje antes del uso del modelo

educativo y después de su uso.

Figura 4.3.1 Comparacion de Rendimiento
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COMPARACION DE RENDIMIENTO
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Fuente: [Elaboracién propia]

La figura 4.3.1 muestra la diferencia que existe antes de usar el modelo y después de usar el
modelo educativo multimedial como apoyo en el proceso de aprendizaje, eso es lo que hos
describen las pruebas del pre — diagnéstico y el post — diagnéstico, sih embargo no hay que
menospreciar la ensefanza tradicional pues segun los resultados estos procesos son
eficientes, pero con la ayuda del modelo educativo multimedial se nota una gran mejora.

4.3.2 NIVEL DE ASIMILACION

Los resultados del pre — diagnéstico muestran un buen nivel de asimilacion de ensefianza y
se nos dice que la actual forma de ensefiar es un proceso robusto que abarca todo el
material que se debe impartir.

Sin embargo este proceso no puede darse la tarea de efectuar una ensefianza que
fortalezca aquellas debilidades que presentan algunos de sus alumnos, pues como son de
cantidad considerable, los educadores no pueden darse tiempo para realizar una ensefianza
individual a cada uno de sus alumnos. Dejando pasar por alto alguno de los errores que a lo
largo del tiempo se agravan y se arrastran hasta cursos de nivel superior (hablando de
emrores de escritura que forman parte de los estudiantes).

Es por esta razén que se desarrollan software educativos que ayuden en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de diferentes temas. Como el proceso de ensefianza s uno a uno
(es decir maquina - alumno), la ensefianza impartida por el modelo educativo es de mucha
mas asimilacién porque la maquina no se cansa de ensefiar y el alumno tiene mas
oportunidades de repetir temas que el profesor a veces ya nho repasa.

La figura 4.3.2 nos muestra los niveles de asimilacién que aporta el modelo educativo
multimedial
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Figura 4.3.2 Niveles de Asimilacion
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Como podemos observar la grafica nos muestra una relacion de mejora, pero para
determinar con mayor precision observemos de forma numeérica esta relacién.
Para el pre — diaghéstico tenemos un promedio de:

Xi=2Xi /N=566/10=56.6

Para el post — diagnostico tenemos un promedio de:

Yi=2Yi /N=807/10=80.7

Finalmente se tiene que:

Yi> Xi, entonces 80.7 > 56.6

4.3.3 RESULTADOS

Después de todo el analisis observamos que existe una diferencia significativa que nos dice
que el proceso de aprendizaje con el modelo propuesto fue de gran ayuda.
La Figura 4.3.3 muestra los resultados obtenidos después del uso del modelo educativ

omultimedial.
Figura 4.3.3 Resultados
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RESULTADOS DE MEJORA
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5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La necesidad de comunicarnos unos con otros es basicamente la forma de
interrelacionamos entre nosotros los seres humanos, es por eso que cada vez mas va
creciendo y los cambios de generacion que llevamos marca mas huestra forma de
expresarnos, sin embargo las reglas de cémo estructurar las palabras no cambia hace mas
de 200 afios, lo cual hos dice que ho importa cuantas generaciones pasen, la combinacion
de letras para formar palabras siempre sera la misma. Es por eso que es importante conocer
la forma como se estructuran, de este modo siempre estaremos preparados y listos para
adquirir mas conocimiento.

No cabe duda que la agilidad mental tenemos que cultivaria cada dia y la unica forma de
hacer esto es practicando mucha lectura y tener habitos de lectura.

A lo largo del trabajo mostramos procesos y métodos de ensefianza — aprendizaje que de
alguna manera van sujetos a cierto tipo de modelos pedagdgicos, los cuales nhos ayudo a
construir nuestra propuesta de modelo educativo multimedial.

Pero como es la primera vez que se trabaja con la metodologia ISE, la puesta en escena fue
muy atractiva, para futuras nuevas versiones se tiene que tomar en cuenta de que se quiere
hacer y buscar una metodologia o metido pedagégico a la que se pueda asociar las diversas
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didacticas, pues recuerden que tengan la edad que tengan los estudiantes, las animaciones
siempre son muy bien aceptadas por los mismos.

5.1 ESTADO DEL OBJETIVO GENERAL

En el capitulo | se planteo como objetivo general “Desarrollar un prototipo en base a un
modelo educativo multimedia para que ayude en el proceso de aprendizaje de estructuras
morfosintacticas en estudiantes de primero de primaria” del objetivo general y de las pruebas
de campo se puede concluir, que efectivamente se desarrollo el prototipo con el cual se
efectuaron las pruebas de campo las cuales nos dieron como resultado que del modelo
efectivamente apoya el proceso, ademas a los alumnos les agrada mas la interaccién con el
personaje, que les lee las tareas y les proporciona actividades entretenidas.

5.2 ESTADO DE LA HIPOTESIS

En el capitulo 1 se plantea la siguiente hipétesis “Un modelo educativo multimedia
mejorara el aprendizaje de estructuras morfosintacticas en estudiantes de primero de
primaria”, para poder responder este planteamiento las respuestas, tenemos las pruebas de
campo, estas nos indican que después de haber trabajado con el modelo los alumnos
desarrollaron mas las habilidades de destrezas de memoria, ademas que gracias al
desarrollo de software educativo los estudiantes retienen con mas facilidad la informacion
gue se les presenta.

Por ser la computadora un artefacto llamativo a los nifios les gusta descubrir Io huevo y con
el espiritu de investigadores que presentan las cosas les resultan mas faciles, ademas que a
partir de esta curiosidad se puede ensenarles muchas mas cosas con complejidad mas alla
de su limite de edad y ellos retienen la informacion.

Finalmente se puede concluir que gracias al uso de la computadora los alumnos retienen con
facilidad la informacién que se les presenta a través de ésta, gracias a estas facilidades el
alumno desarrolla ala memoria visual y ejercita el proceso de razonamiento.

5.3 RECOMENDACIONES
Para futuras versiones se recomienda que tomen en cuenta las didacticas que emplearan,

estas tienen que ser de acuerdo a las edades cronoldgicas correspondientes, pues cuando

se carga de didacticas el sistema se vuelve pesado para los usuarios.
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También se recomienda que se haga un estudio de los gustos particulares de |os usuarios
finales para obtener un mejor rendimiento del sistema.
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