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RESUMEN

El presente proyecto de grado ha sido desarrollado para el Ministerio de Educacion y
Culturas, para contribuir en el portal educativo “EducaBolivia” de esta institucion, y asi
cooperar en la ensefianza y aprendizaje de jovenes y hiflos que se encuentren en etapa
escolar.

El software educativo “La Informética como Recurso Didactico en Historia” contribuye en la
calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje, a partir de la utilizacion de hemramientas
multimedia, éste trabajo utiliza la metodologia de desamrollo de software educativo de Galvis,
bajo un enfoque de calidad, con hemramientas de apoyo para modelar el ambiente del
usuario, como el analisis estructurado. De esta manera se toma en cuenta las mejores
practicas en el disefio instruccional.

En particular, la metodologia que se utiliza es una aplicacion directa para el desarrollo de
software educativo, ademas de que da un soporte al desarrollo tecnolégico, que tiene como
pilar la informatica, como una herramienta de apoyo en la ensefianza, que contribuye a
lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes ademas de colaborar al desarrollo
cognitivo.

Se utilizan los elementos hipermedia que unen a la multimedia y al hipertexto, ya que en los
recursos en los que se basan estos elementos incursionan de manera impactante en los
estudiantes, por las caracteristicas de sonido, imagen y texto; planteando asi un aprendizaje
atractivo e interactivo. Asi mismo se utiliza el guion multimedia educativo para organizar de
una manera correcta el contenido del software.

Al tener concluido el software educativo se realizé una prueba de campo con estudiantes de
un colegio de la ciudad de El Alto, tomando como poblacién a los estudiantes de 3° de
secundaria, donde al realizar la evaluacién se obtuvo resultados favorables para el proyecto.

Se define lo que es la calidad del software, basandome en el estandar ISO 9126, donde
indica que se puede medir la calidad de software dependiendo el tipo de producto, en este
caso por tratarse de un software educativo se midié la usabilidad, funcionalidad,
mantenimiento y portabilidad.



RESUME

This draft degree has been developed for the Ministry of education and culture, to contribute
to the educational portal "EducaBolivia" in this institution, and cooperate in teaching and
leaming of children and youth who are in schoal stage.
The educational software "The Computer as teaching resources in History" is the
development of quality education process, from the use of multimedia tools, this work uses
the methodology development of educational software Galvis, under an approach quality,
with support tools, analysis and design using the structured, taking into account best
practices in instructional design.
In particular, the methodology used is a direct application for the development of educational
software, in addition to giving support to technological development, which has as its pillars in
information technology, as a support tool in teaching, which contributes to achieving a
significant learning students in addition to collaborating to cognitive development.
They are used hypermedia elements that unite the hypertext and multimedia, as a resource
underlying these elements so impressive in entering students, the nature of sound, image
and text, thus posing an apprenticeship attractive and interactive. Likewise, the script is used
to organize multimedia educational in a way correct the contents of the software.
Having completed the educational software was conducted a field test with students from a
school in the city of El Alto, building a student population of 3 sixth high school, where to
perfform the evaluation was obtained favorable results for the project.
It defines what is the quality of the software, based on the ISO 9126 standard, which
indicates that one can measure the quality of software depending on the type of product, in
this case because it was an educational software was measured usability, functionality,

maintenance and portability.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1. INTRODUCCION

El rapido desarrollo de la tecnologia informatica estd proporcionando herramientas
revolucionarias en todos los campos de la ciencia, hos encontramos en un proceso de
transformacion social, que es consecuencia de los tres pilares basicos iniciados a finales de
los afios 60: la revolucion tecnoldgica (basada en el auge y desarrollo de las tecnologias de
la informacién y la comunicacion), la formacién de la economia global mundial y el cambio
cultural en la sociedad.

La tecnologia informatica ha incursionado practicamente en casi todas las areas de nuestra
sociedad, coadyuvando en el trabajo desde las grandes organizaciones, la cultura, la salud,
la diversion y por supuesto en el ambito de la educacion. La implantacion de las nuevas
tecnhologias orientadas a la educacion se desarrollan en paralelo a los cambios en los
métodos de ensefianza e incluso en |la forma de concebir el aprendizaje y la formacién donde
cada vez mas es el propio alumno el que toma el control de este proceso, mientras que los
materiales y recursos se adaptan a sus necesidades.

En el ambito educativo los ordenadores son concebidos como instrumentos didacticos
capaces de conjuncionar infinidad de recursos interactivos con el fin de proporcionar al
usuario final una gama inmensa de productos educativos presentados en diferentes formatos
como son: los CD’s, y ultimamente utilizando la red Intemet.

Bolivia no esta al margen de todo el avance y desarrollo techolégico, el progreso informatico
se esta viviendo con mucha expectativa con la incursion de la computadora en el ambito
educativo y, es el Ministerio de Educacién y Cultura, a través de la “Unidad de
Administracién de Proyectos’, la encargada de llevar a cabo emprendimientos educativos
gue utilicen las nhuevas tecnologias de informacidén y comunicaciéon TIC's, como apoyo en la
ensefianza de las materias dictadas en las unidades educativas de nuestro pais.

Una de la asignatura incluida dentro del plan curricular de los establecimientos educativos,
proporcionado por el Ministerio de Educacion es la asignatura de Historia, cuyo objetivo es
de inculcar en los estudiantes del nivel de secundaria conocimientos sobre la historia de
huestro pais con el fin de formar recursos humanos con alto grado civil.



La conjuncién de estos dos temas, el uso de la computadora como apoyo en la educacién, y
la ensefianza de la asighatura de historia incentivan a la realizacién del presente proyecto de
grado, cuya finalidad es desarrollar un Software Educativo en el area de historia de nuestro
pais, cuyo contenido este vinculado al contenido curricular que se imparte en las unidades
educativas de nuestro medio, y que sirva al docente como una herramienta adicional de
ensefanza de forma dinamica, visual y facil de comprender, de manera que provoque el
interés del estudiante por la materia.

1.2. ANTECEDENTES

1.2.1. De la Instituciéon

El ministerio de educacién tiene a su cargo humerosos viceministerios y direcciones, pero el
software a desarrollar sera implantado en la unidad de administracién de proyectos, misma
gue tiene a su cargo a NTIC'’s, la cual es responsable del portal educativo “EducaBolivia”, ver
Figura 1.1.

Figura 1.1: Parte del organigrama del Ministerio de Educacién

|| MINISTERIO DE EDUCACION Y CULTURAS I

DIRECCION GENERAL DE
ASUNTOS ADMINISTARTIVOS

UNIDAD FINANCIERA |

I

UNIDAD ADMINISTARTIVA |

UNIDAD DE RECURSOS
HUMANOS Y DESARROLLO
ORG

UNIDAD DE
ADMINISTRACION DE
PROYECTOS

Fuente: [NTIC s]



1.2.2. De trabajos similares

Las primeras ideas sobre desamollo de software educativo aparecen en la década de los 60
con los denominados lenguajes para el aprendizaje, de esta etapa nace el Logo, este
lenguaje fue utilizado en un sentido constructivista del aprendizaje. Es decir, el alumno no
descubre el conocimiento, sino que lo construye en base a su maduracidn, experiencia fisica
y social. A partir de ahi se ha desarrollado infinidad de software educativo con la aparicién de
los lenguajes visuales, los orientados a objetos, la aplicacién de recursos multimediales, el
campo del desarrollo del software educativo se ha hecho muy complejo, razén por la cual se
hecesita de una metodologia para su desarrollo.

La inclusion de las TIC's en la creacién de software educativo contribuye de manera
significativa para la obtencion de productos educativos que faciliten el proceso de ensefianza
y aprendizaje del estudiante.

A nivel internacional existen muchas empresas que se encargan especificamente del
desarrollo de software educativo en diferentes areas y dirigidos a distintos tipos de usuario,
entre las que podemos mencionar:

a. Internacional:

» La Union Europea es uno de los lideres en la realizacion de software educativo ya
que sus productos lo comercializan e incentivan en la compra de los mismos
ofreciéndolos por Internet, por ejemplo. juegos, matematicas, fisica, etc. |

Union2005]

» Interactive : es un software educativo para la ensefianza de biologia, es un
software desarrollado en Estados Unidos que se basa en el libro de Raymond
Serway, en cuanto a su contenido, todo el software se encuentra en el idioma
inglés, pero se puede observar un ambiente interactivo y amigable con la
incorporacién de herramientas multimedia. [Raymond, A., 2000].

»  El sistema digestivo: es un software educativo realizado en Argentina, se pueden
descargar de Intemet, solo vienen en modo ejecutable, es poco amigable y tiene
ejemplos poco entendibles [Del Valle, Y., 1999].

En el ambito nacional y local existen algunos trabajos de desarrollo de software educativo
gue tienen distintos contenidos y estan orientados a diferentes sectores de la sociedad. Entre
estos trabajos se pueden mencionar los siguientes:



b. Nacional:

>

Atlas de Bolivia: Es un software amigable, facil de navegar, que utiliza muchos
recursos multimedia, fue desamollado en el departamento de Cochabamba
[Panamericana, 2000].

Bolivia interactiva: Es un software que muestra todo de nuestro pais, haciendo
uso de herramientas multimedia, este software se puede encontrar en CD [Bolivia
interactiva, 2005].

c. Local:

>

Maravillas naturales de Bolivia: Este software nos muestra todo acerca de la
Flora y la fauna de nuestro pais [Servicio Nacional, 1999].

Modelo de software educativo para la correccion de nifos con dislexia: Es un
proyecto, con el cual se quiere coadyuvar al proceso de aprendizaje de lecto-
escritura  a nifios con dislexia que estan en edad escolar [Palomeque, |., 2000].

Sistema automatizado de aprendizaje de las matematicas para ninos:
institucion Pro — Mujer: es un proyecto de grado que apoya el aprendizaje de
multiplicacion y division, utilizando recursos informaticos multimediales [Flores, R.,
2003].

1.3. IDENTIFICACION DE LA PROBLEMATICA

¢

Al contar actualmente en las unidades educativas con una forma de ensefianza
tradicional y mecénica, se busca nuevas opciones de ensefianza al estudiante, pero
existen restriccibh de acceso a la informacion, por aspectos econdémicos o por
porque el software no cuenta con los contenidos curriculares oficiales del Ministerio
de Educacion, ni esta enfocado a nuestro medio, provocando el desinterés por la
materia de historia, de parte del estudiante.

En muchos establecimientos de huestro pais, es alarmante la ausencia de medios
auxiliares para la ensefianza y educacion de los estudiantes, el Unico recurso que
tiene el profesor es su voz, la tiza, y la pizarra, en estas condiciones la labor del
docente se va mermando cada vez mas.

De todo lo mencionado anteriormente surge el siguiente problema:

Acceso democratico limitado y contenidos no enfocados a nuestro medio, provocan el
desinterés por la materia de historia de Boalivia, en los estudiantes.




De esta forma se plantea un software educativo destinado a apoyar la ensefianza de la
asignatura de historia, como una opcion mas de aprendizaje para los estudiantes. (Ver
Anexo A).

1.4. OBJETIVO
1.4.1. GENERAL
El objetivo general considera las necesidades que tiene el estudiante en la actualidad en

cuanto a su forma de aprendizaje, en éste sentido se considera el siguiente objetivo general.

Desarrollar e implementar un software educativo gratuito que estara a disposicién via
Web, a través del portal del Ministerio Educativo, el software sera para la asighatura de
historia de tercero de secundaria, que éste relacionado a los contenidos curriculares de
los establecimientos educativos, que sea accesible para los estudiantes sin restriccion de

horario.

(Ver Anexo B)

1.4.2. ESPECIFICOS

e Implantar el software educativo de historia en el portal del Ministerio de Educacion y
cultura.

e Utilizar la ingenieria de software educativo de Galvis para el desarrollo del proyecto.

e Contemplar en el contenido del software de acuerdo a los contenidos curriculares del
Ministerio de Educacion.

e Utilizacién de herramientas multimedia (Audio, sonido).

e Tomar una muestra de estudiantes para realizar pruebas de campo.
e Desarrollar un médulo de evaluacion de estudiantes e implementario en el software.

e Democratizar el acceso al software educativo utilizando el portal educativo
“EducaBolivia” del Ministerio de Educacion.

e Enfocar el desarrollo de software en el usuario contemplando aspectos de usabilidad
en todas las fases de desarrollo.



1.5. JUSTIFICACION
1.5.1. SOCIAL

El proyecto, es orientado a los estudiantes de secundaria para brindarles la
oportunidad de comprender mejor la materia de historia. Esto ademas brindara la
oportunidad de hacer evidente la necesidad de una educacién mas atractiva a los
estudiantes. Mediante un acceso universal a la informacion desde cualquier punto

del pais, proporcionado informacién fidedigna.

El desarrollo de un sistema de tal magnitud abre las posibilidades de poder unificar la
ensefanza, llegar a toda regién boliviana no importando la distancia y asi subir el
nivel de educacion, generando en la persona el deseo de superacion y al mismo
tiempo aumentar su nivel de competencia en una sociedad cada vez mas conciente
de la necesidad de aprendizaje.

1.5.2. TECNICA

El proyecto se justifica tecnoldégicamente porque el software educativo hara uso de la red

Internet, utilizando el servidor del Ministerio de Educacién y Cultura, utilizando el protocolo de

comunicaciones TCP-IP para su funcionamiento y difusién. Ademas de utilizar elementos de

software y hardware para su desarrollo e implementacion.

Para el desarrollo del software se hara uso de elementos tecnoldgicos como son el
uso de herramientas como Macromedia Flash, ASP. Net, JavaScript, HTML, Servidor
de Paginas Web Internet Information Server (IIS).

Hardware se encuentra una PC personal.

1.6. ALCANCES Y LIMITES

En vista que el programa educativo para los estudiantes es bastante amplio, el presente

proyecto esta encaminado a la ensefianza de la materia de historia de 3ro. de secundaria.

Se tomara en cuenta los siguientes tépicos para la construccion del software educativo:

v'  El descubrimiento de América

v El coloniaje

v Guerra Emancipatoria



v La Republica

El proyecto también contara con tres moédulos muy importantes los cuales son:

v' Modulo de evaluacion

v Descarga del software

v Reporte para el administrador

1.7. APORTES

Como aportes del proyecto sefialaremos los siguientes:

El software a desarrollarse sera el aporte principal del proyecto, ya que éste
proporciohara conceptos de historia-cultura boliviana para una mejor comprension y
retencion de estos contenidos.

El uso de la interfaz de usurio de entrada/salida sera dihamica utilizando
herramientas multimedia.

La utilizacién de una metodologia especifica para el desarrollo de software educativo
como es la ingenieria de software educativo de Galvis-94.

El uso de Guién multimedia educativo, para la estructuracion y descripcién de los
contenidos.

Para medir la confiabilidad del software se empleara el uso del grafo de flujo.

1.8. METODOLOGIA

La metodologia que hacemos uso para la elaboracién del perfil es la Metodologia Cientifica

gue hace uso de técnicas como ser el arbol de problemas, arbol de objetivos, matriz del

marco logico.

La metodologia para la construccion e implementacion del software educativo es la

ingenieria de software educativo planteado por Eduardo Galvis [Galvis, 94] que plantea

las siguientes fases:

e Analisis
e Diseiio

e Desarrollo



e Prueba de campo

e Prueba piloto

CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1. SITUACION BOLIVIANA CON RESPECTO A LA EDUCACION

Bolivia en estos ultimos anos esta cerca de alcanzar la meta del milenio en lo que se refiere
a la educacion basica universal, los esfuerzos realizados por diferentes gobiernos han
mejorado el escenario educativo en Bolivia en las Ultimas décadas. Hoy existen menos
personas sinh hingun ano de escolaridad y el numero de estudiantes que se gradua de la
escuela ha aumentado (Ver Figura 2.1.)

Figura 2.1: Datos de Centros de Investigacion en Bolivia
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Los factores que afectan son las limitaciones que tiene el Ministerio de Educacién con
respecto a comprender que el escolar de hoy es muy distinto al de hace 50 afios. El
estudiante es capaz de apropiarse de mas conocimientos de quienes lo educaron, porque



puede acceder a través de Internet a informacién de centros que manejan muchos datos
relevantes.

La educacién en Bolivia mejora cada afio, razén por la cual se hecesita elevar la calidad de
ensefanza, tomando en cuenta nuevos instrumentos de ensefianza, como la computadora,
para que la formacién de cada persona sea cada vez mejor con miras a incorporar la
tecnologia en la educacion boliviana, como un articulo publicado por la National
Educational Technology Standards for Students sefiala que “Todos los alumnos deben
tener la oportunidad de desarrollar habilidades tecnolégicas que apoyenh el aprendizaje, la
productividad personal, la toma de decisiones y la vida diaria. Los perfiles y normas
asociadas deberan proporcionar una estructura que prepare a los alumnos a ser
“aprendedores” de por vida y a tomar decisiones informadas sobre el papel que
desempenara la techologia en sus vidas”.

Las tecnhologias que estan ingresando no sdlo representan una oportunidad importante para
el desarrollo de los paises que las sepan aprovechar utilizandolas de manera eficiente, sino
gue se convierten en un instrumento valioso de desarrollo humano para la reduccién de la

pobreza porque pueden ayudar a crear nuevas oportunidades de empleo y comercio.

Las TIC's ofrece muchas oportunidades en la educacién porque permiten un cambio radical
en la manera de entender los procesos de ensenanza y aprendizaje. Y si hos apropiamos de
manera comecta de las TIC's, convirtiéndolas en herramientas para genherar nuevos
cohocimientos que coadyuven a la transformacién y mejoramiento de nuestro pais.

Pero no se debe dejar de lado que en la actualidad la mayoria de los colegios cuentan con
equipos de computacion, en el area nacional, local y en las ultimas fechas en el area rural,
asi es que de una forma u otra manera los estudiantes comienzan a relacionarse con estas
herramientas y hacen uso de ellas para su propio beneficio, y en el momento que lleguen a
un instituto superior se les hara mas facil manipular estas herramientas y profundizar sus
conocimientos, informacién, para asi mejorar la comunicacién. [ETIC, 2007]

como se muestra en la Figura 2.2.



Figura 2.2: Datos de centros de investigacion en Bolivia
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2.3. ENSENANZA Y APRENDIZAJE

2.3.1. LA ENSENANZA

Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia. Este concepto es mas restringido que el de educacién, ya que
ésta tiene por objeto la formacion integral de la persona humana, mientras que la ensefianza
se limita a transmitir, por medios diversos, determinados conocimientos. En este sentido la
educacion comprende la ensefianza propiamente dicha.

Los métodos de ensefianza descansan sobre las teorias del proceso de aprendizaje y una
de las grandes tareas de la pedagogia moderna ha sido estudiar de manera experimental la
eficacia de dichos métodos, al mismo tiempo que intenta su formulacion teérica. En este
campo sobresale la teoria psicoldgica: la base fundamental de todo proceso de ensefianza-
aprendizaje se halla representada por un reflejo condicionado, es decir, por la relacion
asociada que existe entre la respuesta y el estimulo que la provoca. El sujeto que ensefia es
el encargado de provocar dicho estimulo, con el fin de obtener la respuesta en el individuo



que aprende. Esta teoria da lugar a la formulacion del principio de la motivacién, principio
basico de todo proceso de ensefianza que consiste en estimular a un sujeto para que éste
ponga en actividad sus facultades, el estudio de la motivacion comprende el de los factores
organicos de toda conducta, asi corno el de las condiciones que lo determinan. De aqui la
importancia que en la ensefianza tiene el incentivo, no tangible, sino de accién, destinado a
producir, mediante un estimulo en el sujeto que aprende. También, es necesario conocer las
condiciones en las que se encuentra el individuo que aprende, es decir, su nivel de
captacion, de madurez y de cultura, entre ofros.

El hombre es un ser eminentemente sociable, no crece aislado, sino bajo el influjo de los
demas y esta en constante reaccién a esa influencia. La Ensefianza resulta asi, no solo un
deber, sino un efecto de la condiciéh humana, ya que es el medio con que la sociedad
perpetua su existencia. Por tanto, como existe el deber de la ensefianza, también, existe el
derecho de que se faciliten los medios para adquirirla, para facilitar estos medios se
encuentran como principales protagonistas el Estado, que es quien facilita los medios, y los
individuos, que son quienes ponen de su parte para adquirir todos los conocimientos
hecesarios en pos de su logro personal y €l engrandecimiento de la sociedad.

La tendencia actual de la ensenanza se dirige hacia la disminucion de la teoria, o
complementarla con la practica. En este campo, existen varios métodos, uno es los medios
audiovisuales que normalmente son mas accesibles de obtener econdmicamente y con los
gue se pretende suprimir las clasicas salas de clase, todo con el fin de lograr un beneficio en
la autonomia del aprendizaje del individuo. Otfra forma, un tanto mas modemo, es la
utilizacion de los multimedios, pero que econdmicamente por su infraestructura, no es tan
facil de adquirir en nuestro medio, pero que brinda grandes ventajas para los actuales
procesos de ensefianza — aprendizaje.

2.3.2. EL APRENDIZAJE

Este concepto es parte de la estructura de la educacién, por tanto, la educaciéon comprende
el sistema de aprendizaje. Es la accion de instruirse y el tiempo que dicha accién demora.
También, es el proceso por el cual una persona es entrenada para dar una solucidn a
situaciones; tal mecanismo va desde la adquisicién de datos hasta la forma mas compleja de
recopilar y organizar la informacion.



El aprendizaje tiene una importancia fundamental para el hombre, ya que, cuando hace, se
halla desprovisto de medios de adaptacion intelectuales y motores. En consecuencia,
durante los primeros afos de vida, el aprendizaje es un proceso automatico con poca
participacion de la voluntad, después el componente voluntario adquiere mayor importancia
(aprender a leer, aprender conceptos, etc.), dandose un reflejo condicionado, es decir, una
relacion asociativa entre respuesta y estimulo. A veces, el aprendizaje es la consecuencia de
pruebas y emores, hasta el logro de una solucién vélida. De acuerdo con Pérez Goémez
(1992) el aprendizaje se produce también, por intuicién, o sea, a través del repentino
descubrimiento de la manera de resolver problemas. [Reigeluth, 1987]

2.4.-TEORIAS DE APRENDIZAJE

De acuerdo con Reigeluth, de la combinacién de estos elementos (métodos y situaciones) se
determinan los principios y las teorias del aprendizaje.

Antes de proseguir, se hace necesario hacer una definicion de lo que es teoria; a
cohtinuacion mencionamos algunos conceptos sobre esto:

¢ Qué es una teoria?

R/
0.0

Una teoria proporciona la explicacién general de las observaciones
cientificas realizadas.

R/
0.0

Las teorias explican y predicen comportamientos.

R/
0.0

Una teoria nunca puede establecerse mas alla de toda duda

R/
0.0

Una teoria puede ser objeto de modificaciones.
% En ocasiones una teoria tienen que ser desechadas, si durante la prueba

L)

ho se valida, otras veces pueden tener validez por mucho tiempo y de
pronhto perderia. [Demmin, D & Gabel, 1990]

2.4.1. FUNDAMENTOS DE LAS TEORIAS DE APRENDIZAJE
a. Conductismo: se basa en los cambios observables en la conducta del sujeto. Se
enfoca hacia la repeticion de patrones de conducta hasta que estos se realizan de
manera automatica. Dicha teoria ve a la mente como una “caja negra”, donde los
cohocimientos obtenidos se lo observa y mide en la conducta del aprendiz. [
Schuman, 1996]



b. Cognotivismo: se basa en los procesos que tienen lugar atras de los cambios de
conhducta. Estos cambios son observados para usarse como indicadores para
entender lo que esta pasando en la mente del que aprende.

c. Constructivismo: se sustenta en la premisa de que cada persona construye su
propia perspectiva del mundo que le rodea a través de sus propias experiencias y
esquemas mentales desarrollados. El constructivismo se enfoca en la preparacion
del que aprende para resolver problemas en condiciones ambiguas.[ Schuman,
1996]

d. Colaborativo: implica el desarrollo de la interdependencia positiva, que surge
cuando los grupos desarrollan la reciprocidad y realizan un trabajo de interaccion
fomentadora cara a cara consciente, que permite a sus integrantes solucionar
problemas, conversar acerca de conceptos y “ensefiarse” unos a otros o que han
aprendido. [Mergel, B. ,1998]

e. Cooperativo: El aprendizaje cooperativo como estrategia metodoldgica en la

ensefianza, es también llamado trabajo en equipo, un término que se emplea muy

frecuentemente en las aulas de clase, dependiendo de la organizacién y desarrollo de
las actividades que los profesores mantengan. Trabajar en equipo €s un modelo que
se ha seguido y se ha modificado con el paso de tiempo, ahora se le ha dado mas
peso al aprendizaje cooperativo, es decir, un grupo de alumnos trabajan en equipo vy €l
resultado de este trabajo debe reflejar que todos y cada uno de ellos hayan aportado

informacién de igual manera. [Mergel, B. ,1998]

El proyecto que se realizara se ajusta a las teorias de aprendizaje Conductista y cognitiva, ya
gue se enfoca a la repeticidn de patrones e incrementa el desarrollo cognitivo con el uso de
la multimedia en cuanto al sonido.

2.4.2. TECNICA DE MEDICION DEL APRENDIZAJE

En términos globales es posible entender la evaluaciéh como un cohjunto de acciones
tripartitas y repartidas durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi, podemos identificar
una evaluaciéon que ocurre antes del inicio del proceso, otra que ocurre durante o en el
transcurso del proceso, y, finalmente, otra evaluacion que ocurre al final, al término o
después del proceso.

» Evaluacion diagnostica: Se realiza al iniciar el curso, se trata de valorar los

cohocimientos del alumno y detectar sus necesidades e intereses para adecuar el



programa a su realidad cultural, a su disposicion de aprendizaje y a su capacidad
cognoscitiva. Esta evaluacion sera necesaria para reconocer |os conocimientos
previos del alumno y apartar de ellos poder construir los huevos conocimientos que
en este caso seran relacionados con la educacion dinamica e interactiva. [Gonzalez,
M., 2002]

» Evaluacion formativa: Se desarrolla durante el proceso de ensefianza —aprendizaje
de forma continua y pemrmanente con el objetivo de: Detectar logros, dificultades y
obstaculos que se presenten en el proceso de aprendizaje, y poder ofrecer asi la
ayuda necesaria.

Realizar la revisién y dar el apoyo adecuado antes de finalizar cada capacitacién

asegurando el éxito de los estudiantes en |la etapa acumulada.

La evaluacion formativa o de proceso se la realiza después de cada tema expuesto,
evaluando el desemperio del participante en cada tema mediante los cuestionarios
gue se le presenten. [Gonzalez, M., 2002]

» Evaluacion sumativa: Supone el recuento de todo el proceso de aprendizaje al
finalizar el curso. Con esta perspectiva, los viejos examenes de preguntas guedan
sustituidos por un proceso continuo en el cual la evaluacidon se realiza mediante
actividades, tanto individuales como en grupo, que permitiran el desarrollo del
razonamiento critico y creativo. La evaluacién sumativa sera el recuento del
desemperio del alumno en cada tema. [Gonzalez, M., 2002)

En el proyecto se realizara una evaluacion sumativa, porque ésta se aplica al final del
desarrollo de los temas, para observar el nivel de conocimientos alcanzados por parte del
alumno.

2.4.3. TIPO DE PEDAGOGIA

La propuesta del uso de materiales educativos obedece también a un nuevo enfogque
pedagégico, nos referimos al constructivismo, que en su propuesta enmarca estas
dimensiones:

2.4.3.1. PEDAGOGIA CENTRADA EN EL ALUMNO



Donde el proceso de ensefianza-aprendizaje se apoya en las nhecesidades, intereses y
experiencias del alumno.

2.4.3.2. PEDAGOGIA DIFERENCIADA

Es la que reconoce las caracteristicas individuales, culturales y linglisticas de los nifios/as
ademas de respetar su entomo fisico y cultural situando el aprendizaje dentro de ese
contexto. [Berrera, 2004]

2.4.3.3. PEDAGOGIA DE AYUDA

Esta basada en la asistencia y apoyo, donde el docente debe ser guia y orientador de los
procesos de aprendizaje, en este sentido los médulos deben ser una hermramienta para lograr
que el nifo construya su aprendizaje y el docente debe conocer y aplicar su uso en beneficio
de sus alumnos. [Bemrera, 2004]

2.4.3.4. PEDAGOGIA INTEGRACIONALISTA

Referida a la valoracion los aspectos cognitivos, afectivos y psicomotrices en tomo a un tema
central, Asi los materiales educativos, en este caso los médulos de aprendizaje ho deben
servirnos solo para trabajar aspectos puramente cognitivos sino mas bien a partir de las
tematicas propuestas generar situaciones de aprendizaje tanto en el aspecto cognitivo como
en el afectivo y psicomotriz. [Berrera, 2004]

2.5. EDUCACION Y FORMACION A DISTANCIA
2.5.1. TIPOS DE EDUCACION

La educacién para un individuo lo largo de la vida se basa en aprender a conocer, aprender
a hacer, aprender a vivir y aprender a ser. Y de esta manera la educacién puede ser

presencial, semipresencial y a distancia.

a. Educacion presencial VVa acompafiada por un complejo contexto que de manera
informal refuerza el interés del alumno por la actividad de aprendizaje que despliega
(Los companeros, el intercambio de apuntes y puntos de vista, el repaso en equipo,



las actividades extraeducativas, el contacto con los profesores, en definitiva la
comunicacion interpersonal es el mejor detonante de la motivacion.
[Guiaacademica.com, 2007]

b. Educacion semipresencial Es en la gque se combinan medios de formacion
diversos, como son las tutorias presénciales, los materiales didacticos pensados
para el aprendizaje autbnomo en distintos soportes (impreso y multimedia), espacios
de trabajo colaborativo y comunicaciones telematicas en el espacio virtual.
[Guiaacademica.com, 2007]

c. Educacion a distancia (abierto) La educacion a distancia surge por las crecientes
exigencias de una poblacién gque requiere mayor cultura y capacitacioén profesional
pero que ho puede asistir a los cursos tradicionales y hormales, el aprendizaje
abierto puede llevarse a cabo a distancia, pero también puede realizarse en una
sala de lectura repleta o en la clase, puede ocurrir tanto si el alumno pertenece a un
grupo como si esta aprendiendo a su propio ritmo. También llamado flexible, ya que
lo importante del aprendizaje abierto es precisamente que flexibiliza algunos de los
determinantes del aprendizaje.

La diferencia mas importante entre la educacién en la presencialidad y en la de
distancia reside en el cambio de medio y en el potencial educativo que se deriva de

la optimizacién del uso de cada medio. [Gonzélez, V., 2005]

En sintesis es la democratizacion del acceso a quienes, de otra manera, no

podrian iniciar o completar su formacion. [Bates T, 1995]

El proyecto que se realizara se sustenta en el tipo de educacion a distancia, ya que es una

educacion presencial mediante el uso de Internet como medio tecnologico.

2.5.2. LASTIC'S EN LA EDUCACION

Las TIC son aquellas tecnologias que permiten transmitir, procesar y difundir informacion de
manera instantanea. Son consideradas como la base para reducir la Brecha Digital sobre la
gue se tiene que construir una Sociedad de la Informacién y una economia del conocimiento.



Una de las principales contribuciones de las Tecnhologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC), sobre todo de las redes telematicas, al campo educativo es que abren
un abanico de posibilidades en modalidades formativas que pueden situarse tanto en el
ambito de la educacién a distancia, como en el de modalidades de ensefianza presencial.

Las perspectivas que las TIC presentan para su uso educativo, exigen nuevos
planteamientos que a su vez requeriran un proceso de reflexion sobre el papel de la
educacion a distancia.

En efecto, las posibilidades de las TIC en la educacién descansan, en el modelo de
aprendizaje (constructivita) en que se inspiran, en la manera de concebir la relacidn profesor-
alumnos, en la manera de entender la ensefianza.

Es necesario, en consecuencia, adoptar un conjunto integral de acciones que facilite y
promocione el acceso y el uso de las TIC por parte de los agentes politicos, econdémicos y
sociales, y, preferentemente, por parte de aquellos sectores menos favorecidos (nifios,
juventud, genero, pueblos indigenas y originarios, discapacitados), en aras de ho profundizar
la constatada Brecha Digital existente en el pais. [Consuelo, 2007]

Para que las TIC vinculadas al desarrollo ho se reduzca a un tema de maquinas y
tecnologias, es necesario que las personas se apropien de las techologias para convertiras
en herramientas que les ayuden a encontrar soluciones a problemas concretos. La
educacion es uno de los campos en el que las TIC ofrecen mayor cantidad de oportunidades
porgque permiten un cambio radical en la manera de entender los procesos de ensefianza y
aprendizaje. [Salinas, J., 1999]

TIC's son una herramienta mas de frabajo, con un modelo nuevo de instruccidn que se
caracteriza por:

» El autoaprendizaje que tiene el alumno segun las necesidades del alumno y las
circunstancias en que éste se encuentre.

» Conh una comunicacién mas abierta, donde se da la facilidad de interactuar a través
de los medios techoldgicos. [ Chura, A., 2005]

2.5.3. USO DEL COMPUTADOR EN LA EDUCACION



Las actividades que se realizan en los establecimientos educativos con las computadoras,
estan dirigidas a lograr que los estudiantes adquieran habilidades técnicas para trabajar en
dichos equipos, el uso de la computadora esta enfocado a la "Educacién en Informatica". Por
otro lado, cuando las actividades que se realizan con la computadora tienen como finalidad
apoyar el aprendizaje de algun tema, se esta usando “Informatica Educativa". Pero ambos
aspectos pueden estar integrados.

La computadora se usa para apoyar el aprendizaje de diferentes materias y el maestro la
convierte en un verdadero auxiliar didactico. Esta es llamada "Educacion con Informatica”. La
Educacién con Informética es importante porque procura el equilibrio entre el aprendizaje de
las habilidades necesarias para el uso cotidiano de la computadora, con el aprendizaje de los
contenidos de diferentes materias, tomando en cuenta que la computadora facilita la
busqueda, organizacion y presentacion de la informacién y que pemmite desarrollar
habilidades de pensamiento analitico, critico y creativo. [Ciberhabitat.com, 2007]

2.5.4. EL COMPUTADOR COMO INSTRUMENTO DIDACTICO

En la actualidad la computadora ha invadido un sin nhumero de disciplinas cientificas y la
pedagogia no ha sido la excepcion.

La computadora como instrumento didactico es, quiza, la tarea mas reciente del maestro. La
computadora dentro del ambito educativo ha sido usada principalmente para la ensefianza
de diferentes areas, algunos de estos ejemplos de sistemas disefiados son los siguientes:
ensefar espafiol, geografia, historia, idiomas, musica, etc.

El computador es un instrumento cuyos limites estan determinados por la creatividad del
programador. [Riego, M, 1986], [Carrera, |, & Clares, J, 1999]

2.5.5. NUEVAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION
Entre las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion tenemos los siguientes:

» Multimedia es una techologia digital de comunicacion, constituida por la suma de
Hardware y Software, con el objetivo de humanizar la maquina; integra medios

multiples por medio de la computadora: sonido, texto, voz, video y gréficas; propicia la



interaccién con la maquina y los programas de cémputo a partir de aplicaciones
concretas que requieren de tal integracion.

Como caracteristicas principales y distintivas de la multimedia se encuentran:

a. La integracidon o mezcla de al menos tres de los diversos datos o informacién

manejados por la computadora: texto, graficas, sonido, voz y video,

b. La diqitalizacién de esos diversos datos o tipos de informacién,

c. La interactividad que propicia la relacion del usuario con el programa y la
interaccién con la maquina, asi como la posibilidad de colaboracién o de trabajo en

equipo.

Las principales ventajas de la tecnologia multimedia son: Que posibilita la creatividad.

Reduce el derroche de recursos técnicos, humanos y econdmicos (una PC con determinados

programas, hemramientas y periféricos equivale a pequerio estudio de produccién). Concentra

la atencidn, la mantiene por mas tiempo y da lugar a un elevado poder de retencion,

potenciando la capacidad de aprendizaje. Es alternativa, con ventaja, a la funcién de los

libros en el aprendizaje y la informacién y todo esto hace suponer que la multimedia

incrementa el rendimiento del usuario final. [Corrales, C, 1994]

>

Intemet es un conjunto de redes, es conocida intemacionalmente como la “Red de
Redes”, Internet es una rede de ordenadores y equipos fisicamente unidos mediante

cables que conectan puntos de todo el mundo, utiliza un protocolo comun de
comunicacion. Actualmente, se considera Internet una herramienta poderosa de
comunicacion y de diseminacién de informacion debido al intenso proceso de
desarrollo de la tecnologia de redes.

Intemet se inicié en los Estados Unidos, a finales de los afios 60, la ARPA (Agencia
de Proyectos de Investigacién Avanzados). En 1975, ARP también conocido como
ARPnet comenzé a funcionar como red, sirviendo como base para unir centros de
investigacién militares y universidades. [Microsiervos.com, 2007]

Apartir de entonces, Internet causa un profundo impacto en las diversas actividades
de las personas, se observa un desarrollo increible en este sector tecnoldgico,
Intemet ofrece la conexién de diversas herramientas de comunicacién y de



actualizacién y acceso a la informacién facil y sencillo, y esto es sdlo el principio de lo
que le ofrece Intemet.

La tecnologia de Internet es una precursora de la llamada 'superautopista de la
informacidn', un objetivo tedrico de las comunicaciones informaticas que permitiria
proporcionar a colegios, bibliotecas, empresas y hogares acceso universal a una
informacidn de calidad que eduque, informe y entretenga.

2.5.6. FORMATOS UTILIZADOS

El analisis realizado considera un conjunto de aplicaciones multimedia usadas como
herramientas de instruccién. Los formatos basicos de dichas aplicaciones son el CD_ROM,
y la WEB.

2.5.6.1. CD_ROM

Un CD-ROM (Compact Disc - Read Only Memory)Disco Compacto de Memoria de Sélo
Lectura"), también denominado cederrén o cederom. Un CD-ROM estéandar puede albergar
650 o 700 MB de datos. EI CD-ROM es popular para la distribucion de software,
especialmente aplicaciones multimedia, y grandes bases de datos. Un CD pesa menos de 30
gramos.

Las aplicaciones multimedia en formato CD-ROM pueden tener alto grado de complejidad
estructural debido a que la aplicacién se ejecuta en la maquina del usuario, lo que implica
reduccién de restricciones (el tiempo de respuesta de tarea es casi nulo). Sin embargo, una
de las principales ventajas de este formato consiste en que el usuario tiene toda la
informaciéh necesaria para empezar el uso de la aplicacion. Por ofra parte, la imposibilidad
de actualizar la informacion constituye una importante desventaja. [Enciclopedialibre.com,
2007]

2.5.6.2. WEB
Comparando con el formato anterior, las aplicaciones multimedia en formato Web encuentra
su principal aliado en la posibilidad de actualizacion continuada de sus contenidos.



La web se inicid, bajo un entorno estatico, con paginas en HTML que puede contener
hiperenlaces hacia otras paginas web , es una fuente de informacién la cual fue adaptada
para la World Wide Web y accesible mediante un navegador de Internet., constituyendo la
red enlazada de la World Wide Web.

Las paginas web estan disefiadas con instrucciones para el color del texto y el fondo,
también se pueden incluir otros archivos multimedia con sonidos e imagenes como parte de
la pagina, o mediante hipervinculos
Por otra parte, las principales desventajas consisten en:
% Los problemas de conexién debido a la dependencia, en la mayoria de los casos,
lineas telefénicas.
% La necesidad, sino exigencia, de la reduccién de la complejidad de la estructura
de contenidos, debido a que la gjecucion de la aplicacidon es on-line. [Wikipedia,
2007]
2.5.7. SOFTWARE EDUCATIVO

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

Esta definicién engloba todos los programas que han estado elaborados con fin didéactico,
desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la ensefianza,
los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), hasta los aun programas
experimentales de Ensefanza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), que, utilizando
técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial en general,
pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan
modelos de representacion del conocimiento en consonancia con los procesos coghitivos
que desarrollan los alumnos.

El software educativo es uno de los pilares en los que se sustenta el sistema de educacién a
distancia y sera la hemramienta fundamental de las préximas generaciones de educados. Los
programas didacticos, cuando se aplican al medio educativo, realizan las funciones de los
medios didacticos en general, ademas, en algunos casos, segun la forma de uso que
determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades especificas para su materia.
[Marquez, P, 2005]



2.5.8. TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

Tomando en cuenta el grado de control del programa sobre la actividad de los alumnos vy la
estructura de su algoritmo, se hace una clasificacién que proporciona categorias claras y
utiles a los que corresponden los diversos tipos de software educativo. Los cuales se detallan
a continuacion [Gros, 1997]

2.5.8.1. TUTORIAL

Son programas gque en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los alumnos.
Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la realizacidon de ciertas
actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas
capacidades y aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades.

En cualquier caso, son programas basados en los planteamientos conductistas de la
ensefianza que comparan las respuestas de los alumnos con |los patrones que tienen como
correctos, guian los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la realizacion de practicas mas
0 menos rutinarias.

2.5.8.2. SIMULACION

Brinda entomos de aprendizaje similares a situaciones reales, en los cuales el alumno
adquiere conocimiento por cercania y afinidad con los temas expuestos. Este tipo de
software posibilita un aprendizaje significativo por descubrimiento y la investigacion de los

estudiantes/experimentadores.
2.5.8.3. CONSTRUCTORES

Son programas que tienen un entomo programable. Facilitan a los usuarios unos
elementos simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos o entomos.
De esta manera potencian el aprendizaje heuristico y, de acuerdo con las teorias
coghnitivitas, facilitan a los alumnos la construccidn de sus propios transmitir y otros.

Entre estos estan los procesadores de texto, hojas de calculo, gestores de bases de
datos, editores gréficos, etc.

2.5.8.4. BASE DE DATOS



Son programas que proporcionan unos datos organizados, en un entomo estatico, segun
determinados criterios, y facilitan su exploracién y consulta. Las bases de datos pueden
tener una estructura jerarquica,

2.5.8.5. PROGRAMAS HERRAMIENTA

Este tipo de software proporciona hemramientas, en un entomo instrumental, con el cual se
facilita la realizacion de algunos trabajos, como escribir, organizar, calcular, dibujar, realizan
las funciones basicas propias de los medios didacticos en general, es decir que mucho
dependera de la forma de uso que determine el profesor de area.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no se
puede afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o0 malo, todo dependera del
uso que de él se haga, de la manera tal que se utilice en cada situacion concreta. En ultima
instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso
seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacion al contexto educativo
al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su utilizacién.

El proyecto que se realizara sera un software educativo tipo tutorial, porque el software
guiara en el aprendizaje, ademas que el software sera estructurado en su contenido y esa es
una caracteristica de los tutores.

2.5.9. FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El software educativo o programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa
aprendizajes, que surgiran a través de la reflexion que realizaran al disefiar programas y
comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia de sus ideas. [Marquez, P,
20095]

2.5.9.1. FUNCION INFORMATIVA

La mayoria de los programas a través de sus actividades presentan unos contenidos que
proporcionan una informacién estructuradota de la realidad a los estudiantes. Como todos
los medios didacticos, estos materiales representan la realidad y la ordenan. Ej.: Los
programas tutérales, los simuladores vy, especialmente, las bases de datos, son los
programas que realizan mas marcadamente esta funcion formativa.



2.5.9.2. FUNCION INSTRUCTIVA

Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que,
explicita o implicita, promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminados a
facilitar el logro de unos objetivos educativos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que
se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la informacién (propio
de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los textos escritos).

Con todo, si bien el ordenador actia en general como mediador en la construccidén del
conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los programas tutérales los que
realizan de manera mas explicita esta funcién instructiva, ya que dirigen las actividades de
los estudiantes en funcidén de sus respuestas y progresos.

2.5.9.3. FUNCION MOTIVADORA

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

Por lo tanto la funciéh motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo de
programas didacticos, y resulta util para los profesores.

2.5.9.4. FUNCION EVALUADORA

La interactividad propia de estos materiales, que les permite responder inmediatamente a las
respuestas y acciones de los estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar €l
trabajo que se va realizando con ellos.

Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

a. Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalua, apartir de las
respuestas que le da el ordenador.

b. Explicita, cuando el programa presenta informes valorando las actuaciones

del alumno. Este tipo de evaluacion sélo |a realizan los programas que disponen

de mébdulos especificos de evaluacion.



2.5.9.5. FUNCION INVESTIGADORA

Los programas nho directivos, especialmente las bases de datos, simuladores y programas
constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar

determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden proporcionar a los
profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de trabajos que se

realizan basicamente al margen de los ordenadores.

2.5.9.6. FUNCION EXPRESIVA

Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de procesar los simbolos mediante
los cuales las personas representan nuestros conocimientos y nos comunicamos, como
instrumento expresivo son muy amplias.

Desde el ambito de la informatica que estamos ftratando, el software educativo, los
estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros comparieros a través
de las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan lenguajes de
programacion, procesadores de texto, editores de graficos, etc.

Otro aspecto a considerar al receptor es que los ordenadores no suelen admitir la
ambigledad en sus” didlogos” con los estudiantes, de manera que los alumnos se ven
obligados a cuidar mas la expresion de sus mensajes.

2.5.9.7. FUNCION METALINGUISTICA

Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS, WINDOWS) vy los lenguajes de
programacion (BASIC, LOGO, etc.) los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios
de la informatica.

2.5.9.8. FUNCION LUDICA

Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es una labor que a menudo
tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes. Ademas, algunos
programas refuerzan sus atractivos mediante la inclusién de determinados instrumentos
ludicos, con lo que potencian aun mas esta funcion.



2.5.9.9. FUNCION INNOVADORA

Aunque no siempre sus planteamientos pedagédgicos resulten innovadores, los programas
educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta funcién ya que utilizan una
tecnologia reciente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen permitir muy
diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion
didactica e innovacion educativa en el aula.

El software que se realizara tendra las siguientes funciones: informativa, motivadora,
instructiva y evaluadora.

2.5.10. EVALUACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Existen diversos tipos de evaluacion de software educativo, que principalmente se han
centrado en diversos momentos del desarrollo y el uso del mismo, a continuacién se hara

referencia de algunos de ellos:

» Primera Modalidad. este tipo de evaluacion se concentra durante el proceso de
disefio y desarrollo, con el fin de comegir y perfeccionar el programa, que esta a cargo
de los miembros del equipo de desarrollo y durante su utilizacién real por los
usuarios, para juzgar su eficiencia y los resultados que con él se obtienen. Para esta
se toman en cuenta el criterio técnico (hardware y software), criterio psicopedagégico
(definicién de usuarios, definicion de objetivos educacionales, @mbito cultural, etc.),
criterio didactico (disefio de la interaccidn, nivel de control), criterio evaluativo
(evaluacién de usuarios y expertos en la materia). [Ramos, M., 1999]

» Segunda Modalidad. esta evaluacion, es la combinacién de las dos mencionadas, es
decir durante y después de la realizacién del software educativo, en la que Galvis
(1994) insiste con justa razédn, es la prueba de campo, antes de editar la versién
definitiva. Se trata de pruebas en situacion real o muy similar, con el fin de incorporar
cuando todavia hay tiempo, las mejoras que una experiencia de uso real haga
aconsejables. Estas pruebas suelen tener lugar en centros universitarios de
produccion de software educativo. [Castafion, M., A., 1997]

» Tercera Modalidad. En esta modalidad se centra el poder medir y valorar cémo es €l
softvare multimedia que existe en la actualidad se realiza un cuestionario de
evaluacién que intente recoger aquellos aspectos que debiera reunir un buen



programa de este tipo. Para ello se tiene un cuestionario que consta de 54 items
donde se pueden sefialar 6 opciones: muy bien, bien, regular, mal o muy mal, para
valorar cada aspecto, y una sexta opcidn de No aparece, si aquello que se pretende
medir esta ausente en un CD en concreto, donde se toma en cuenta aspectos
generales (facil de usar, elementos motivadores, etc.), analisis técnico, analisis de
contenidos, ofros aspectos y observaciones. [Castafion, M., A., 1997]

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

En el proyecto se utilizara la segunda modalidad, ya que combina la evaluacién durante y
después de realizar el software educativo, para asi poder asegurar la calidad del producto

desde el punto de vista técnico, pedagogico y funcional.

v Técnico especificamente, pudiéndose realizar un analisis estructural de elementos
tales como el disefio de pantallas y la interfase de comunicacion.

v Pedagdgico son aquellos que se refieren al fin con el que el software sera
utilizado. Por eso se debe analizar elementos como: los objetivos educativos, los
contenidos vy los caminos pedagégicos, que se deben considerar en toda buena
programacion didactica.

v" Funcionales habra gque considerar cuales son las ventajas que da el profesor
como material didactico y como facilita los aprendizajes de los alumnos.

En el proyecto se utilizara la segunda modalidad de evaluacion de software educativo, porque
se utilizara para el desarrollo del proyecto la metodologia de Galvis.

2.6. CARACTERISTICAS DE LA MULTIMEDIA

2.6.1. MULTIMEDIA

Multimedia se inicia en 1984. En ese aino, Apple Computer lanzé la Macintosh, fue la primera
computadora con amplias capacidades de reproduccién de sonidos equivalentes a los de un
buen radio. Esto nacié de la unién de un sistema operativo y programas que se
desarrollaron, bajo la plataforma windows, como principio para el disefio grafico y la edicién,
hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia (PC
WORLD, No.119, 1993, 23). [Wikipedia, 2007]

Ya en la actualidad, multimedia significa la integracibh de dos o mas medios de
comunicacion (sonido, imagen, video, etc.) que pueden ser controlados y manipulados por el



usuario via ordenador. En sintesis multimedia se refiere a la manipulacién de video fijo o en
movimiento, texto, graficos, audio y animacién.

2.6.1.1. VENTAJAS MULTIMEDIA

En particular multimedia en el ambito educativo, tiene una aceptacién porque se considerar
gue la multimedia integra. A continuacidon se hara referencia de las ventajas:

» La Multimedia estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos vy, o mas importante, la
cabeza.

» La Multimedia se compone, de combinaciones entrelazadas de elementos, esto nos
ayuda a la integracion de texto, arte grafico, sonido, animacién y video. [Delgado, R.,
2003]

2.6.2. TEXTO

Un texto es una composicidoh de signos codificado en un sistema de escritura (como un
alfabeto) que forma una unidad de sentido. Su tamario puede ser variable

También es texto una composicidn de caracteres imprimibles (con grafia) generados por un
algoritmo de cifrado que aunque no tienen sentido para cualquier persona si puede ser
descifrado por su destinatario texto claro original. Como se muestra en la Figura 2.3.

Figura 2.3: Detalle de texto

Detalle de texto

Fuente: [Monografias, 2007]

2.6.2.1. DISENO CON TEXTO

El disefio del contenido de temas en un software educativo, tiene que tener una presentacién
de informacién agradable presentando conceptos claros y cortos, con un tamarno de letra
grande que llame la atencién del usuario, y se debe elegir una fuente que sea facil de leer,



también se puede hacer uso de las diferentes técnicas para los texto, como ser: subrayados,
contrastes, resaltados, etc. Se tienen algunas sugerencias de disefio:

» Elegir fuentes que sean adecuadas para el desarrollo de contenidos.
» En caso de que el tipo de letra sea pequerio, utilizar la fuente mas legible.

» Para resaltar el tipo de letra, se pueden usar efectos con diferentes colores y

diversos fondos.

» Para llamar la atencidén del usuario, se puede animar una frase de texto (texto
animado). [Monografias, 2007]

2.6.3. IMAGENES GRAFICAS
2.6.3.1. IMAGENES DE UN SOFTWARE EDUCATIVO

En la pantalla de la computadora, en un momento dado se pueden observar: textos,
simbolos, imagenes en movimiento, graficos. Tomando enh cuenta lo anterior, las

caracteristicas de las imagenes que debe tener el material de un software educativo son:

» Tiene que presentar imagenes con diferentes tonos para poder distinguir los

colores.

» Presentar imagenes para ejercicios, ayudando asi a la comprensién del
planteamiento de los mismos. [Monografias, 2007]

2.6.3.2. FORMATO DE IMAGENES

Los formatos que se utilizan de forma mas comun vienen dictaminados muchas veces por los
programas de imagen que utilizan los usuarios. Llos formatos mas extendidos en potencia,
son los que lleva el propio Windows. Los dos formatos que soporta el Paint de Windows son
BMP y PCX, aunque la utilizacién del primero se hace mucho mas notoria.

» El formato BMP es el formato mas usado en aplicaciones Wihdows y DOS. En la
codificacién de la imagen no hay compresion y por lo general resultan archivos
grandes. Su ventaja es que lo lee cualquier programa que maneje imagen.

» El formato PCX es un formato establecido por Zsoft para su programa Paintbrush. Por
tanto, la extensién de este formato va ligada con la introduccion de este programa en
las PC. La mayoria de las PC soportan la version 5 del formato PCX.

Los formatos mas utilizados son GIF y JPEG:



» El formato GIF, propietario de CompuServe, corresponde a las siglas de Graphics
interchange Format. Es el formato mas utilizado para mostrar graficos de colores
indexados e imagenes en documentos HTML (hypertext markup language) sobre
World Wide Web y otros servicios online. Gif es un formato de imagenes comprimidas
disefiado para minimizar el tiempo de transferencia de archivos sobre las lineas
telefénicas.

» EI JPEG (Joint Photographic Experts Group) es el formato que se utiliza comunmente
para almacenar fotografias y otras imagenes de tono continuo, y también se utiliza en
documentos HTML para Internet. A diferencia del formato GIF, JPEG guarda toda la
informacion referente al color en RGB. JPEG también utiliza un sistema de
compresion, que de forma eficiente reduce el tamafio de los archivos mediante la
identificacién y el descarte de los datos redundantes que no esenciales para mostrar
la imagen. [hooping.net, 2008]

2.6.4. SONIDO

El sonido es una sensacioén, en el érgano del oido, producida por el movimiento ondulatorio
en un medio elastico (nhomalmente el aire), debido a rapidisimos cambios de presion,
generados por el movimiento vibratorio de un cuerpo sonoro. [filos.unam, 2008]

2.6.4.1. SONIDO COMO UN ELEMENTO MOTIVADOR

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

Por lo tanto, en la realizacién de éste software educativo se tomara en cuenta no solo de la
interactividad propia de los sistemas informaticos, si ho también del recurso audiovisual con
gue se cuenta en estos Ultimos tiempos.

2.6.4.2. FORMATO DE SONIDOS
Los formatos de audio digital mas usados soh [musicamaestros.com, 2008]:

» CDI: es como vienen grabados los Cds. de audio que escuchamos en cualquier
reproductor.



» WAV: es el foomato anterior decodificado en la PC. Los archivos WAV también
pueden reproducirse en Mac y en otros sistemas con software reproductor, son los
sohidos mas comunes en las plataformas Windows.

» MP3: es cuando un formato de audio digital se comprime mediante un conversor.
Este saca las frecuencias supuestamente inaudibles por el oido humano lo que
permite que el archivo sea mas pequefo y suene casi igual.

» OGG: otro formato de auido comprimido, que logra archivos mas pequefios.

2.6.5. ANIMACION

La animacién se refiere al proceso de generacion donde cada imagen es una alteracién de la
anterior. La presentacion de estas imagenes a una velocidad suficiente produce la sensacion
de movimiento.

La animacién no unicamente sinénimo de movimiento en el espacio, en realidad se trata de
un concepto mas amplio, ya que ademas, debe cubrir todos los cambios que produce un
efecto visual, incluyendo la situacién en el tiempo, la forma, el color, la transparencia, la
estructura y otros. [eisc.univalle.edu.com, 2008]

2.6.5.1. ANIMACION COMPUTARIZADA

La animacién computarizada es el conjunto de técnicas que emplea el computador para la
generacion de escenas que produzcan la sensacidn de movimiento. A continuacion
describiremos las facilidades que nos brinda el computador: [eisc.univalle.edu.com, 2008]

» En este tipo de animacién el computador es una pieza clave, no una herramienta
mas en la que apoyamos.

» Consiste en la definicidn de los modelos y escenarios (normalmente 3D) y obtener
una serie de imagenes variando parametros para producir la animacion.

» Todo el proceso se realiza a través del computador y controlado por el.

\4

La flexibilidad radica en la posibilidad de modificacién que tenemos.
» ElI computador es insustituible debido a la capacidad de trabajo con objetos
tridimensionales de manera rapida y efectiva.

2.6.5.2. CLASES DE ANIMACION COMPUTARIZADA



La animacion computarizada en grandes rasgos se divide en dos: [eisc.univalle.edu.com,
2008]

» Animacion computarizada bidimensional (2D).

» Animacion computarizada tridimensional (3D).

2.7. HIPERTEXTO

El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacion en blogues distintos
de contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya activacion o seleccion
provoca la recuperaciéon de informacion [Diaz et al, 1996].

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion, en el

cual los datos se almacenan en una red de hodos conectados por enlaces.

El término de hipertexto fue creado por Ted Nelson en 1965, para describir los documentos
gue se presentan en un ordenador o computadora y que cuentan con una estructura no lineal
de las ideas, al contrario de la estructura lineal de los libros y de las peliculas. Para trabajar
con estos documentos, hada mejor que el ratén o Mouse, descubierto por Doug Engelbert en
1964; un clic del raton sobre una palabra clave nos lleva a la parte del documento enlazado
con ella o a la informacion adicional.

Hipertexto es el modo en que se escriben los documentos multimedia y los documentos
Web; en ellos, las palabras claves suelen aparecer subrayadas. Estos enlaces se denominan
hiperenlaces o hipervinculos y, en la mayor parte de los documentos, ademas de textos,
enlazan con imagenes, sonidos U otros elementos que contenga el documento; gracias a
ellos el usuario pude examinar los distintos temas. El autor es el que establece los enlaces
de un documento hipertexto en funcién de la intencidén del mismo. El termino hipermedia es
practicamente un sinbnimo, pero recalca los componentes no textuales del hipertexto, como
animacion, sonido y video. [Pina, A. 2004]

2.8. HIPERMEDIA



La hipermedia surge como resultado de la fusién de dos tecnologias, el hipertexto y la
multimedia.

La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que hos pemite estructurar la informacién de una
manera no-secuencial, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacion
presentada en estos hodos podra integrar diferentes medios. (Texto, sonido, graficos).

Estos conceptos (hipermedia, hipertexto y multimedia) suelen ser confundidos entre si,
debido principalmente a su estrecha relacién semantica. Por ello, es normal encontrar
literatura en la que se utilice alguno de estos términos para referirse a cualquiera de los otros
dos. Para entender mejor se tiene este ejemplo, una presentacién hipermedia acerca de
havegacion pude incluir puede incluir enlaces a temas como la astronomia, la migracién de
las aves, la geografia, los satélites y el radar. Sila informacién se encuentra primordialmente
en forma de texto, el producto es de hipermedia. Si por el contrario se incluye video, musica,
animacion u otros elementos, como el caso de Encarta, se habla de un producto hipermedia;
en la préactica son términos que se utilizan como sinénimos y se encuentran cada vez mas
directamente relacionados con los desarrollos multimedia. La mayoria de las aplicaciones
multimedia son, realmente, productos hipermedios. [Pinha, A. 2004]

2.9. GUION MULTIMEDIA

El guibh de un multimedia en soporte informatico tiene una estructura diferente, con
columnas diferenciadas para imagen, sonido, texto y acciones (o interacciones). En cada una
de ellas hay que identificar el recurso digital (en forma de fichero informatico), asi como los
resultados de determinadas acciones sobre zonas especificas de la pantalla. Obsérvese el
siguiente modelo: ver figura 2.4

Figura 2.4.: Modelo de Guion Multimedia
Pantalla n®1

Imagen Nombre de los ficheros de imagen, acompariado de una breve descripcion.

Sonido Nombre de los ficheros de sonido, acompariado de una breve descripcion.

Texto Nombre de los ficheros de texto junto con la trascripciéon de su contenido.



Indicar qué resultados realizan las zonas interactivas y a partir de qué accién

Accion !
del usuario.

Fuente: [Caridad, M, 2003]

2.9.1. GUION MULTIMEDIA EDUCATIVO

>

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

Integracion: No debemos olvidar que al hacer un guién multimedia estamos dando
forma visual, sonora o textual a las ideas de nuestro tema y que, por consiguiente,
tanto la imagen como el sonido o las palabras escritas poseen el mismo nivel de
importancia en el desarrollo del discurso. Un buen multimedia logra una integracién
de todos estos elementos, tomando cada uno de ellos el protagonismo cuando es
necesario. No debemos convertir el audiovisual en una conferencia ilustrada con
imagenes, ni viceversa.

Narracion: Introducir el tema a través de una historia, un contexto o la descripcidn de
una situacién cotidiana capta mejor la atencion porque produce empatia y
complicidad, genera sentimientos, mueve a la reflexion al provocar conflictos
cognitivos o éticos e incrementa la curiosidad por conocer el desenlace. Un buen
guionista debe ser un buen narrador, capaz de hacer creer al usuario del multimedia
gue lo que se le cuenta es real, creible o verosimil.

Ritmo: El manejo del tiempo es un elemento esencial en el disefio y elaboracién de
un producto audiovisual. Aqui unos pocos segundos pueden convertirse en unha
eternidad. Debemos ser breves y concretos. Todos y cada uno de los elementos
visuales, sonoros y textuales deben contener la informacion precisa y hada mas. Uno
de los principales problemas del guionista, junto con la organizacidn, es la seleccién
de lo que se desea que el usuario vea, ciga o lea. Siempre es preferible la sugerencia
a la evidencia.

2.9.2. STORE BOARDS EN EL GUION MULTIMEDIA



En el mundo multimedia se utilizan varios documentos donde estan planeadas todas las

escenas con las posibles rutas de navegacion. Son los store boards y existen dos tipos el

grafo general y el grafo exhaustivo.

e El grafo general es el que describe el flujo entre grupo de escenas de la publicacion
“ofrece una vision global de la estructura del contenido y del sistema de navegacién”.

e El grafo exhaustivo “describe en detalle una zona concreta del grafo general de escenas’.
Se emplea para visualizar el comportamiento a nivel de escenasy de los que lo integran.

2.10. CONTENIDO CURRICULAR DE LA MATERIA DE HISTORIA/ DE BOLIVIA EN LAS
UNIDADES EDUCATIVAS

2.10.1. INTRODUCCION

El contenido de la asignatura de historia es diferente en cada grado, es por esa razén que
con anterioridad se restrinjo el software a tercero de secundaria.

Segun el Ministerio de Educacién y Cultura el avance de la materia es la siguiente: (Ver
Figura 2.5)

Figura 2.5: Detalle de contenido de la materia de historia

GRADO O CURSO ASIGNATURA CONTENIDO

Tercero de secundaria Historia Tema 1: Descubrimiento de
Ameérica
Tema 2: Historia de el Coloniaje

Tema 3: Historia de la vida

republicana de Bolivia.

Fuente [NTIC s, 2007]

2.10.2. DESCRIPCION DE LOS TEMAS A TOCAR EN EL TUTOR
a. EL DESCUBRIMIENTO DE AMERICA




Para abarcar este tema, se realizara una introduccioh de cémo y en que afno fue el
descubrimiento de América por Colén. También se pretende incorporar en el estudiante la
curiosidad del cohocimiento introduciendo otro sub. Tema el cual es descubridores de

Ameérica anteriores a Colon y asi por ultimo biografia de Cristébal Colén.

b. EL COLONIAJE
En este tema se explica de como vinieron los espafioles a América la conquista del imperio
incaico, como empezé la idea de intendencia en América y de la misma manera biografias.

c. GUERRA EMANCIPATORIA

En este tema contiene las primeras sublevaciones que hubo en América es decir la
revolucion de chuquisaca, la revolucién de La Paz, batalla de Junin y Ayacucho y por ultimo
biografias.

d. LA REPUBLICA

Este tema contiene el establecimiento de la republica de Bolivia, el periodo de las guerras
gue mantuvo nhuestro pais, guerra del Pacifico, guerra del Acre, guerra del Chaco.

2.11. INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO
2.11.1. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO
Las metodologias propias de la ingenieria del software no cautelan aspectos pedagogicos-
didacticos del producto software educativo a desarrollar.
Dicha falencia tiene su correspondencia en la definicion de actividades de cada proceso en
las respectivas matrices de actividades y se debe destacar que muy pocas metodologias
cautelan los aspectos comunicacionales con €l usuario que son un componente elemental y
basico que debe ser satisfecho en el momento de desarrollar un software educativo.
Debido a ello, es que la solucién para esta problematica es escoger una metodologia directa
para el desarrollo de software educativo. Existen infinidad de metodologias para el desarrollo
de software educativo pero en este proyecto se toma en cuenta la, Metodologia Software
Educativo de Galvis-94. [Galvis, 94].Figura 2.6.
2.11.2. CICLO PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Figura: 2.6. Metodologia Galvis-94



ILUSTRACION METODOLOGIA GALVI/S

ANALIBIE

PR UEBA PRUEBA DE
pitoTo :> camro preERo

Fuente: [Galvis, 94]
a) Ingenieria y modelado de sistema de informacion.- La etapa comprende del estudio
preliminar y la planificacién temporal del proyecto, lo que implica el estudio de factibilidad, la
estimacion del proyecto y una estrategia de gestion de riesgos. Ademas del establecimiento
de los requisitos de todos los elementos del sistema.
b) Analisis de Requisitos.- El propédsito principal es el de obtener una especificacidén
estructurada del proyecto realizando una comprension total de los requisitos del sistema. El
analisis de requisitos hos proporciona modelos de los dominios de datos, funcional y de
comportamiento. La fase implica el empleo de herramientas para modelar €l ambiente del
usuario como son los diagramas de flujo de datos, diagramas contextuales, diagramas
entidad-relacion, etc.
c) Diseno.- La etapa del disefio tiene por objetivo proporcionar un modelo o unha
representacién del sistema que se va a construir posteriormente. Esta etapa comprende
varias actividades como por ejemplo la definicion de la arquitectura del sistema y la
representacion de la interfaz.
d) Desarrollo.- En esta fase se implementa la aplicacion usando toda la informacion
obtenida anteriormente. Se implementa en el lenguaje escogido, tomando en cuenta las
restricciones computacionales que se tengan. Hay que establecer la hemamienta de
desarrollo sobre la cual se va a implementar |la aplicacién. Los criterios para escogerla
incluyen; costo, disponibilidad en el mercado, portabilidad de la aplicacion desarrollada,
facilidades al desarrollador (ambientes graficos de desarrollo, mecanismos de depuracion,
manejo de versiones, efc.).



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

e) Prueba piloto.- Una vez que hemos generado el cédigo comenzamos con la etapa de las
pruebas. Este proceso se centra en la verificacion de que todas las sentencias e
instrucciones se han verificado y de que los errores han sido corregidos, teniendo de este
modo la certeza de que la entrada definida produzca los resultados esperados.

f) Prueba de campo.- Una vez verificado y comregido los errores, este proceso se centra en
el usuario final es decir en el manejo y aplicacion total del software.

2.12. ANALISIS ESTRUCTURADO
En éste proyecto se recurrira como una herramienta de apoyo al analisis estructurado en la
fase de analisis de requerimientos, en el ciclo de vida de software educativo de Galvis, para
poder mejorar las tareas o las operaciones que producen algunos resultados, a continuacion
explicaremos con mas detalle el analisis estructurado:
El analisis estructurado de Yourdon [YOU93] se compone del modelo ambiental y el modelo
de comportamiento los cuales se combinan para formar €l modelo esencial, que representa
una descripcion formal de lo que el huevo sistema debe realizar.
El método de desarrollo del analisis estructurado tiene como finalidad, supera la dificultad de
comprender de manera completa sistemas grandes y complejos por medio de la division del
sistema en componentes y la construccién de un modelo del sistema.
El método incorpora elementos tanto de analisis como de disefio, se concentra en especificar
lo que se requiere que haga el sistema o la aplicacién. Permite que las personas observen
los elementos Iégicos es decir lo que hara el sistema, separados de los componentes fisicos
(computadora, terminales, etc.). Asi se puede desarrollar un disefio eficiente.
a. Declaracion de propositos
Este componente es una declaracién textual breve y concisa del propésito del sistema,
también se la puede llamar descripcidn narrativa.
b. Diagrama de contexto
El diagrama de contexto es un caso especial del diagrama de flujo de datos, en donde en
una sola burbuja representa todo el sistema. Se delimita la frontera al sistema a través de
la burbuja, enfatiza personas, organizaciones y sistemas con los que se comunica €l
sistema, muestra los datos que el sistema recibe del mundo exterior y que debe
procesarse de alguna forma, y que se envia al mudo exterior.



También se pude observar los almacenes de datos que el sistema comparte con los
terminadores, estos almacenes de datos se crean fuera del sistema para su uso, o bien
soh creados en él. [Osco, 2006]

c. Lista de Acontecimientos

Es una lista narmrativa de los estimulos que ocurren en el mundo exterior a los cuales el
sistema debe responder.

d. Diagrama de flujo de datos

Son herramientas que permite visualizar un sistema como una red de procesos
funcionales, conectados entre si por “conectores” y “depésitos’ de almacenamiento de
datos. De tal forma un diagrama de flujo de datos consta de los siguientes componentes:
(Ver Figura 2.7.)

» Proceso: Muestra una parte del sistema que transforman entradas en salidas;
es decir, muestra como es que una o0 mas entradas se transforman en salidas,
se representa graficamente mediante un circulo.

» Flujos: Se usa para describir el movimiento de blogques o paquetes de
informacidn de una parte del sistema a otra, se representa por flechas curvas
gue entran y salen de los procesos.

» Almacén: Se utiliza para modelar una coleccién de paquetes de datos en
reposo, se representa por lineas paralelas o mediante una elipse.

» Terminadores: Representan entidades externas con los cuales el sistema se
comunica, tipicamente son individuos; grupo de personas; organizaciones
extemas; otros sistemas, etc. Graficamente se representan mediante un

rectangulo.

Figura: 2.7. Componentes del Diagrama de flujo
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Fuente: [YOU 93]

e. Diagrama de nivel Cero
El diagrama de nivel cero representa la vista de mas alto nivel de las principales
funciones del sistema, al igual que sus principales interfaces.

f. Diagrama entidad — relacion

El diagrama entidad relacion también conocido como DER o diagrama E-R, es un modelo
de red que describe con un alto nivel de abstraccion la distribucion de datos
almacenados en un sistema. Este diagrama consta de dos componentes principales los
cuales se detallan a continuacién:(Ver Figura 2.8.)

» Tipo de objetivos: Se representa por medio de un rectangulo en los
diagramas de E-R, este rectangulo representa un coleccidoh o cohjunto de
objetos (cosas) del mundo real, los cuales juegan algun papel en el desarrollo
del sistema, estos se identifican de manera Unica y ser descriptos por uno o
mas atributos.

» Relacion: Representan un conjunto de conexiones en la que cada instancia
de la relacién representa una asociacién o conexiones entre los tipos de
objetos que estan conectados por la relacidén por medio de flechas, su
representacion grafica es un rombo.

Figura.: 2.8. Componentes del Diagrama Entidad- Relacion
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Fuente: [YOU93]

g. Diccionario de datos

El diccionario de datos es una hemramienta que no tiene una representacion grafica
como los anteriores componhentes pero como los demas es muy importante. El
diccionario de datos es un listado organizado de las definiciones precisas y rigurosas
para que tanto el usuario como el analista tengan una clara idea de las definiciones que
se consideran en las entradas, salidas y los componentes de almacenes. Existen muchos
esquemas de notacién comunes utilizados. (Ver Figura 2.9.)

Figura.: 2.9. Notacion del diccionario de datos

Simbolo Descripcién

= Esta compuesto de

+ Y
() Optativo (pude estar presente o ausente)
{} Iteracion

[] Seleccionar una de varias alternativas

** Comentario

@ Identificador (campo Clave) para un almacén

I Separa opciones alternativas en la construccion




Fuente: [YOU93]

2.13. MODELO DE TRES CAPAS

La arquitectura de 3 capas se tiene la capa de presentacién, la capa de negocio también
llamado capa logica de aplicacion y La capa de datos que estan conceptualmente
separados. Los componentes de la capa de presentacibn manejan la interaccidon con el
usuario y realizan las peticiones del cliente a los componentes de la capa intermedia. Los
componentes de la capa intermedia, manipulan la légica de negocio y hacen las peticiones a
la base de datos (Ver Figura 2.10)

Figura 2.10. Representacion el modelo cliente-servidor de 3 capas

1. Capa de presentacién 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

S
o
X
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
NEGOCIACION DE DATOS

Fuente: Wikipedia, 2008]

2.14. SEGURIDAD

Debido a la difusidn de las tecnologias de la informacion, la mayoria de las organizaciones
estdn expuestas a una serie de riesgos derivados de unha proteccion inadecuada de la
informacién.

Los riesgos asociados con la incorrecta proteccion de la informacidon son: revelacion a
personas ho autorizadas, inexactitud de los datos.

2.14.1. Medidas de seguridad

Existen diferentes medidas de seguridad las cuales las detallaremos a continuacion:



a. Discrecional: Se usa para otorgar y revocar privilegios a los usuarios a nivel de
archivos, registros o campos en un modo determinado (consulta o maodificacién).
Ejemplo: cédigo usuario.

b. Obligatoria: sirve para imponer seguridad de varios hiveles tanto para los usuarios
como para los datos.

2.14.2. SERVICIOS DE SEGURIDAD

Estos aspectos se relacionan con las tres caracteristicas que debe cubrir un sistema seguro,
entre los cuales son: confidencialidad, integridad, disponibilidad. [Hospedajeydominios.com,
2008]

a. Autenticacion: Esta propiedad pemite asegurar el origen de la informacion, es decir, la
identidad del emisor puede ser validada.

b. Confidencialidad: Es el servicio de seguridad, o condicibn que asegura que la
informacidn no puede estar disponible o ser descubierta por o para personas, entidades
no autorizadas.

c. Integridad: Es el servicio de seguridad que garantiza que la informacion es modificada,
incluyendo su creacidn y borrado, solo por personal autorizado.

d. Disponibilidad: es el grado en que un dato esta en su lugar, momento y forma en que
es requerido por el usuario autorizado y la situacién que se produce cuando se puede

acceder a la informacién en un periodo de tiempo considerado aceptado.
2.15. HERRAMIENTAS DE IMPLEMENTACION

v" PHP: es un lenguaje de programacién interpretado usado hormalmente para la creacion
de paginas web dinamicas. PHP es un acrénimo recursivo que significa "PHP Hypertext
Pre-processor" (inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools). Actualmente
también se puede utilizar para la creaciéh de otros tipos de programas incluyendo
aplicaciones con interfaz grafica.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas
operativos, tales como UNIX (y de ese tipo, como Linux o Mac OS X) y Windows, vy
puede interactuar con los servidores de web mas populares ya que existe en version
CGl, médulo para Apache, e ISAPI.



PHP fue originalmente disefiado en Perl, seguidos por la escritura de un grupo de CGI
binarios escritos en el lenguaje C por el programador danés-canadiense Rasmus
Lerdorf en el afio 1994 para mostrar su curriculum vitae y guardar ciertos datos, como la
cantidad de trafico que su pagina web recibia. El 8 de junio de 1995 fue publicado
"Personal Home Page Tools" después de que Lerdorf lo combinara con su propio Form
Interpreter para crear PHP/FI. [Wikipedia, 2008]

MYSQL: es la base de datos open source mas popular y, posiblemente, mejor del
mundo. Su continuo desarrollo y su creciente popularidad esta haciendo de MySQL sea
un competidor cada vez mas directo de gigantes, en la materia de las bases de datos
como Oracle

MySQL es un sistema de administracién de bases de datos (Database Management
System, DBMS) para bases de datos relacionales. Asi, MySQL no es mas que unha
aplicaciéh que pemite gestionar archivos Illamados de bases de datos.
Existen muchos tipos de bases de datos, desde un simple archivo hasta sistemas
relacionales orientados a objetos. MySQL, como base de datos relacional, utiliza
multiples tablas para almacenar y organizar la informacién. [Pérez, M, 2008]

APACHE: El servidor HTTP Apache es un software (libre) servidor HTTP de co6digo
abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras, que
implementa el protocolo HTTP/1.1[1] y la nocién de sitio virtual. Cuando comenzd su
desarrollo en 1995 se bas6 inicialmente en cédigo del popular NCSA HTTPd 1.3, pero
mas tarde fue reescrito por completo. Su hombre se debe a que Behelendorf eligié ese
nhombre porque queria que tuviese la connotacién de algo que es firme y enérgico pero
no agresivo, y la tribu Apache fue la ultima en rendirse al que pronto se convertiria en
gobiemo de EEUU, y en esos momentos la preocupacion de su grupo era que llegasen
las empresas y "civilizasen" el paisaje que habian creado los primeros ingenieros de
intemet. Ademas Apache consistia solamente en un conjunto de parches a aplicar al

servidor de NCSA. Era, en inglés, a patchy server (un servidor "emparchado").

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache
Software Foundation.



Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente configurables,
bases de datos de autenticacidén y hegociado de contenido, pero fue criticado por la falta
de una interfaz grafica que ayude en su configuracién.

Apache tiene amplia aceptaciéon en la red: en 2005, Apache fue el servidor HTTP mas
usado, siendo el servidor empleado en el 48% de los sitios web en el mundo. |
Wikipedia, 2008]

MACROMEDIA FLASH: Es una aplicacién que trabaja sobre "Fotogramas" destinado a
la produccién de animacion. Es actualmente escrito y distribuido por Adobe Systems, y
utiliza graficos vectoriales e imagenes raster, sonido, cédigo de programa, flujo de video
y audio bidireccional (el flujo de subida sdlo esta disponible si se usa conjuntamente con

Macromedia Flash Communication Server).

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extension de archivo SWF, pueden
aparecer en una pagina web para ser vista en un navegador, o pueden ser reproducidos
independientemente por un reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy a
menudo como animaciones en paghas VWeb y sitios Web multimedia, y mas
recientemente Aplicaciones de Interhet Ricas. Son también ampliamente utilizados en
anuncios de la web.

En versiones anteriores, Macromedia ampli6 a Flash mas alla de las animaciones
simples, convirtiéndolo en una hemramienta de desarrollo completa, para crear
principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet.

[ Wikipedia, 2008]

HTML.: sigla de HyperText Markup Language (Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto), es
el lenguaje de marcado predominante para la construccién de paginas web. Es usado
para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes. HTML se escribe en forma de
"etiquetas”, rodeadas por corchetes angulares (<,>). HTML también puede describir,
hasta un cierto punto, la apariencia de un documento, y puede incluir un script (por
ejemplo Javascript), el cual puede afectar el comportamiento de navegadores web vy
otros procesadores de HTML. [Wikipedia, 2008]



2.16. ESTANDAR 9126

La norma ISO 9126 es un estandar internacional para la evaluacién de calidad del software.
El estandar ISO 9126 establece que cualquier componente de calidad de software puede ser
descrito en términos de una o mas de seis caracteristicas basicas las cuales son:

» Funcionalidad: Las funciones satisfacen necesidades declaradas o implicitas.
» Confiabilidad: Capacidad de un sistema para mantener su nivel de rendimiento.

» Usabilidad: Esfuerzo necesario para el uso y la valoracién individual de tal uso por
parte de un conjunto de usuarios.

» Portabilidad: Es |la capacidad de un sistema para ser transferido de un entorno a
otro.

» Mantenibilidad: Esfuerzo necesario para realizar modificaciones especificas.

» Eficiencia: Es la relacion entre el nivel de prestaciones de un sistema y el volumen
de recursos utilizados en condiciones declaradas.

Este estadndar no proporciona métricas hi métodos de medicién, por lo que ho son préacticas
las mediciones directas de las caracteristicas de la calidad. [ Delfa, J., 2006 ]

Por tal razén utilizaremos otros métodos de medicidn de calidad, pero especificamente
mediremos la portabilidad y usabilidad.

2.17. PRUEBA DE CAJA BLANCA

Es un método de disefio de casos de prueba que usa la estructura de control del disefio
procedimental para obtener los casos de prueba. Mediante los métodos de prueba de caja
blanca, se puede obtener casos de prueba que:

» Garanticen que se egjercita por Io menos una vez todos los caminos independientes

de cada médulo.
» Ejerciten todas las decisiones Iégicas en sus vertientes verdadera y falsa.
» Ejecuten todos los bucles en sus limites y con sus limites operacionales.

» Ejerciten las estructuras intemas de datos para asegurar su validez. [Pressman, R,
2002]

2.17.1. Prueba del camino basico



La prueba del camino basico es una técnica de prueba de caja blanca que pemite al
disefiador de casos de prueba obtener una medida de la complejidad |égica de un disefio y
usar esa medida como guia para la definicibn de un conjunto basico de caminos de
gjecucion. Los casos de prueba obtenidos del conjunto basico garantizan que durante la
prueba se ejecuta por lo menos una vez cada sentencia del programa. [Pressman, R, 2002]

v Notacién de grafo de flujo

Antes de considerar la prueba del camino basico se debe introducir una sencilla notacién
para la representacion del flujo de control, denominado grafo de flujo(o grafo del programa).
El grafo de flujo representa el flujo de control l6égico mediante la notacion ilustrada en la

figura 2.11.
Figura 2.11. Notacion de grafo de flujo
Construcciones estructurales en fonma de grafo de fiujo:
SELECTIVA
MILTIPLE (CASE)
SECLENGIA CONDIAONIF BUCLES (WHILE) BUCLES (HASTA) /O \

/- [0
00 ¢ 6-@ 500 & ¢

Donde cada circulo representa una o mas sentencias, sin bifurcaciones en LDP o codigo Fuente

Fuente: [Pressman, R, 2002]

2.17.2. Complejidad ciclomatica

La complejidad ciclomatica es una métrica del software que proporciona una medicion
cuantitativa de la complejidad Iégica de un programa. Cuando se usa en €l contexto del
camino basico, el valor calculado como complejidad ciclomatica define el nimero de caminos
independientes del conjunto basico de los programas. [Pressman, R, 2002]



2.18. PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Denominada también prueba de comportamiento, se centran en los requisitos funcionales del
software, o sea pemmite obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten
completamente todos los requisitos funcionales de un programa. La prueba de caja hegra
intenta descubrir diferentes tipos de errores, de las siguientes categorias: [Pressman, R,
2002]

» Funciones incormrectas o ausentes.

» Ermores de interfaz.

» Emores de estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
>

Errores de inicializacién o terminacion.

2.18.1. Métodos de prueba basados en grafos

El primer paso en la prueba de caja nhegra es entender los objetos que se modelan en el
software y las relaciones que conectan a estos objetos. Una vez que se ha llevado a cabo
esto, el siguiente paso es definir una serie de pruebas que verifiguen que todos los objetos
tienen entre ellos relaciones esperadas, en otras palabras la prueba empieza creando un
grafo de objetos importantes y sus relaciones, para luego disefiar una serie de pruebas que
cubran el grafo de manera que se ejerciten todos los objetos y sus relaciones para descubrir
emrores. [Pressman, R, 2002]

2.19. TAMANO MUESTRAL

En estadistica un muestreo es la téchica para la seleccion de una muestra a partir de una
poblacién.

Al elegir una muestra, se espera que sus propiedades sean extrapolables a la poblacién.
Este proceso permite ahorrar recursos, obteniendo resultados parecidos que si se realizase
un estudio de toda la poblacién.(Ver Figura 2.12.)

Figura 2.12. Representacion de muestreo



Poblacidén

Tamafio de la
Muestra

Fuente: [ Wikipedia, 2008]
El tamafio muestral es calculado para proporciones, en un estudio descriptivo y que requiere
el tamafio de la poblacién a la que representara la muestra.

s
— => Tamafio de muestra sin ajustar
\/2
n)
n= NG = Tamaino de muestra optimo
+

n

N
Para la comparacion de dos grupos debe existir una equivalencia de grupos, de tamafio
igual. Es necesario especificar el valor del error y que normalmente es de 5%, porque
mientras mas pequefo sea el error mas se acerca a encontrar los datos correctos de la

media poblacional, ademas que esto solicita el valor del intervalo de 1- 0 o sea el 95% de
confianza. [Sampieri,]

2.20. ESCALA DE LIKERT

Este método fue desarrollado por Rensis Likert a principios de los treinta; sin embargo, se
trata de un enfoque vigente y bastante popularizado. Consiste en un conhjunto de items
presentados en forma de afirmaciones o juicios ante los cuales se pide la reaccidén de los



sujetos. Es decir, se presenta cada afirmacién y se pide al sujeto que externe su reaccion
eligiendo uno de los puntos de la escala.

»Como se construye una escala Likert

En téminos generales, una escala Likert se construye genherando un numero de
afirmaciones que califiquen al objeto de actitud y se administran a un grupo piloto para
obtener las puntuaciones del grupo en cada afirmacién. Estas puntuaciones se correlacionan
con las puntuaciones del grupo a toda la escala (la suma de las puntuaciones de todas las
afirmaciones), y las afirmaciones cuyas puntuaciones se correlacionen significativamente con
las puntuaciones de toda la escala, se selecciona para integrar el instrumento de medicién.
Asimismo, debe calcularse la confiabilidad y validez de la escala. [Sabina, C., 1992]

CAPITULO 3

DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

3.2. INGENIERIA Y MODELADO DEL SISTEMA DE INFORMACION

Esta etapa ayuda a realizar el estudio preliminar y la planificacién temporal del proyecto. (Ver
CAPII, 2.8.2)

3.2.1. Planificacion del proyecto

En este punto hacemos una planificacién temporal respecto al tiempo que conlleva la
realizacion de las cinco etapas de la metodologia de Galvis, en donde se especifican las
actividades y las semanas en las que se desarrollaran. El plan esta disefiado para ejecutarse
con estimaciones razonables de recursos, poder gestionar los riesgos que implica el
proyecto. (Ver Figura 3.1.)

Figura 3.1. Diagrama Gantt del proyecto de software educativo
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Fuente: [Elaboracion propia]
3.2.2. Estimacion del proyecto
3.1.2.1. Estimacion del tamano del software
Tomando un enfoque directo el tamafio se puede medir en Lineas de Cédigo (LDC),
considerando el tamario de los componentes estandar, como son los modulos del software,
reportes, evaluacién, consultas y otros, tomando en cuenta datos actuales del medio
determinamos el tamano del proyecto. Para el presente proyecto se consideran los
siguientes procesos:

Consulta de contenido de temas.
Evaluacién de temas.

Registro de descarga de software.
Registro de Administrador.
Reportes de descarga.

ANENENENEN

Siguiendo la técnica de estimacion de tres puntos de LDC se desarrolla el siguiente rango de
estimacién de tres dimensiones, ver tabla 3.1:

¢ Optimista: de 10 a 300
e Mas probable: de 301 a 750
e Pesimista: de 751 a 1000

Tabla 3.1: Tabla de rango de estimacion

FUNCIONES ESTIMACION MAS PROBABLE ESTIMACION
PESIMISTA OPTIMISTA




Presentacion termas 250 150 80
Evaluacitn 300 180 100
Reqgistro Evaluacidon 200 730 7100
Preguntas 100 50 30
Descarga 80 30 20
Registro de Descamga | 130 80 50
Consulta 200 130 100

Fuente: [Elaboracion Propia]

TOTAL=VE = (Sop(Msn+spms) /6

VE . Valor esperado de las variables de estimacion

Sope: Estimacion optimista

S : Estimacién mas probable

Spess: Estimacion pesimista
Los valores esperados se introducen en la Tabla 3.2, y sumando en vertical la columna
estimada de LDC, se establece una estimacién de 3794 lineas de cddigo para el sistema de
base de datos a construir.

Tabla 3.2: Tabla de estimaciéon del método LDC

FUNCIONES LDC ESTIMADO
Presentacibn temas 155
Evaluacion 187
Reqgistro Evaluacton 735
Preguntas 47
Descarga 37
Reqistro de Descama 83
Consulta 137
Total de lineas estimadas 781

Fuente: [Elaboracion Propia]

Segun el esfuerzo que se dedique en la implementacién del software, la productividad
promedio es de 22 LDC por dia, y considerando la tarifa laboral de 400$ por mes, el costo



por linea cddigo es aproximadamente de 0.7 $u$, segun la estimacién LDC vy los datos de
productividad del medio, el costo total del proyecto es de 548 $us y el esfuerzo estimado es
de 1 persona durante dos mes.

3.1.3. Gestion de riesgos

3.1.3.1. Identificacion del Riesgo

El método que utilizamos para identificar los riesgos consiste en la creacion de una lista de
comprobacion de elementos de riesgo enfocada a un subconjunto de riesgos conocidos. Se
tiene que responder a cuestiones relevantes de esta lista y estas respuestas nos ayudan a
estimar el impacto del riesgo. [Pressman, R., 2008]

a. Riesgo del tamano del producto.- La siguiente lista de comprobacién de elementos
de riesgo identifica riesgos generales asociados con el producto de software a
construir.

» ¢ Tamaro estimado del proyecto en LDC?
Resp.: 781
» ;Grado de seguridad en la estimacién del producto?
Resp.: De acuerdo a los calculos realizados en la estimacion se tiene
un grado de seguridad del 90%.
» (El tamano estimado del producto en numero de programas?
Resp: Se calcula un tamario de unos 5Mb.
» i Eltamano de la base de datos creada para el producto?
Resp: Se calcula un tamanio de unos 5Mb.
Comparando las respuestas con anteriores experiencias de desarrollo de software notamos
gue no existe una desviacion considerable, por lo que concluimos que el porcentaje de
riesgo en este sentido no es grande.

b. Riesgos relacionados con el usuario.- Cabe destacar que el presente proyecto esta
relacionado con el cliente (alumno, docente, administrador), y cada uno de ellos tienen
diferentes necesidades.

> ¢ Ha trabajado con el cliente anteriormente?
Resp.: Si

> ¢ El Cliente esta dispuesto a mantener una comunicacion fluida con el
desarrollador?

Resp.: Si.



> i Tiene el cliente una idea formal de o que requiere? ;Se ha
molestado en escribirlo?
Resp.: Si.

> ¢ Esta dispuesto el cliente a manipular el software educativo?
Resp.: Si.

> ¢ Entiende el cliente el proceso del software?
Resp.: Si.

» ¢ Esta dispuesto el cliente a participar en las revisiones?
Resp.: Si.

Como las respuestas son afirmativas, el potencial de riesgo ho es muy alto.

c. Riesgos del proceso.- Debido a que se definié el anadlisis, disefio, prueba piloto y
prueba de campo, cumpliendo con los cronogramas establecidos, ademas haciendo
conhstancia en la calidad del producto, es por esta razén que se realiza la consecucion
del proyecto, minimizando los riesgos del proceso.

d. Riesgo de entorno de desarrollo.- El entorno de Ingenieria de Software soporta al
equipo del proyecto el proceso y el producto. Pero como este entorno es bueno,
entonces la fuente de riesgos no es significativa. La siguiente lista de comprobacion de
elementos de riesgo identifica riesgos genéricos relacionados con el entorno de
desarrollo.

»  ;Existen herramientas de analisis y disefio disponibles?
Resp.: Si.
> ¢;Proporcionan las herramientas de analisis y disefio métodos apropiados para
el producto a construir?
Resp.: Si.
»  ¢Hay disponibles herramientas de pruebas apropiadas para el producto a
construir?
Resp.: Si.
Como la mayoria de las interrogantes fueron respondidos en forma afirmativa el riesgo del
entorno de desarrollo no es muy alto.

3.1.3.2. Proyecciones de Riesgo
Mediante una tabla de riesgos intentamos medir el riesgo de dos maneras, la probabilidad de
gue el riesgo sea real y las consecuencias de los problemas asociados a este riesgo, Si
ocurriera. (Ver tabla 3.3)

Tabla 3.3: Tabla de Riesgos



RIESGOS PROBABILIDAD IMPACTO

_Est/mamén de tamafio sgnificativaments | 40% 3
baja 10% 4
Resistencia de fos usuarios al software 20% 3

3

La tecnologia no alcanza jas expectativas | 40%

Fuente: [Elaboracion Propial

1 — catastréfico
2 — critico
3 —marginal
4 - despreciable
3.3. ANALISIS DE REQUISITOS
Una vez que se ha realizado la planificacién del proyecto, podemos continuar con la
siguiente etapa, que tiene el proposito de especificar la estructura del proyecto. (Ver CAPII,
2.8.2)
3.2.1. Declaracion de propoésito
El propésito del recurso didactico de historia (software educativo) a construirse, es
facilitar al estudiante y maestro, un instrumento mas para la forma de ensefianza y

aprendizaje. (Ver Cép. Il, 2.9)

3.3.2. Diagrama de Contexto

El diagrama de contexto es un caso especial del diagrama de flujo de datos, es en donde
enh una sola burbuja representa todo el sistema (Ver Figura 3.2.)

El diagrama de contexto enfatiza las diferentes caracteristicas importantes del sistema.

Para un mejor detalle (ver CAPII, 2.9)
Figura: 3.2.: Diagrama de contexto
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Fuente: [Elaboracion propial

3.3.3. Lista de acontecimientos

La lista de acontecimientos es una lista harrativa de |los estimulos que ocurren en el

mundo exterior a los cuales el sistema debe responder. (ver Cap. Il, 2.9)
Alumno solicita reporte de contenido.

Alumno solicita evaluacion.

Alumno proporciona datos personales.

Alumno solicita descarga de software.

Alumno proporciona datos personales para descarga.
Administrador proporciona datos personales y pasword.
Administrador solicita reporte de descarga.

@ N 0~ N

Administrador Verifica actualizacion de preguntas.
3.2.4. Diagrama de flujo de datos (dfd) nivel 0

El diagrama cero muestra los subsistemas analizando el comportamiento de

los procesos que seran automatizados: Consulta de temas, Presentacién de temas,

Evaluacién, Actualizacion, Consulta, Descarga (Ver Figura 3.3)

Figura: 3.3.: Diagrama de flujo de Datos nivel 0
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Fuente: [Elaboracion propial

3.2.5. Diagrama de procesos

Estos diagramas también llamados de nivel, implican dibujar el flujo de datos con un
proceso (burbuja) para la respuesta del sistema ante cada acontecimiento. Luego se
cohectan los flujos de entrada/salida a las burbujas y se comparan con el conhjunto de
diagramas de datos contra el diagrama de contexto para asegurar la consistencia, a
continuacion se detallan cada uno de ellos:



>

» El proceso de contenido de temas, permite que el usuario ingrese al software

educativo de historia, asi mismo en este proceso se presenta la pantalla
principal al usuario. (Ver Figura 3.4.)

Figura: 3.4.: Diagrama de flujo (Contenido de Temas)
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Fuente: [Elaboracion propial

» En este proceso el usuario tiene la opcion de consultar los contenidos de la

curricula del Ministerio de Educacion, en cuanto a historia.
Asi mismo se utilizara una base de datos que contiene los temas, para dar

respuesta a la consulta del usuario. (Ver Figura 3.5.)

Figura: 3.5.: Diagrama de flujo (Presentacion de temas)
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Fuente: [Elaboracion propia]

El proceso de formulacion de preguntas es donde el usuario puede evaluar su

aprendizaje con el software, es decir que el proceso pemite el registro temporal del




usuario al solicitar evaluarse, asi mismo el proceso nos lleva a otro proceso que nos
pemitira seleccionar y mostrar las preguntas. (Ver Figura 3.6)

Figura: 3.6.: Diagrama de Flujo (Examen practico)
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Fuente: [Elaboracion propia]

» El proceso se encarga de seleccionar las preguntas, para dicho objetivo se acude a un
almacenamiento de datos, en el cual se encuentra las preguntas, asi mismo nos lleva a
otro proceso donde se evaluara €l examen. (Ver Figura 3.7.)

Figura: 3.7.: Diagrama de Flujo (Formulacion de Preguntas)
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Fuente: [Elaboracién propia]
» El proceso de evaluacién contiene la ponderacién de cada una del las respuestas, asi
mismo es donde se calcula el porcentaje de evaluacidn y es enviada hacia la pantalla del
usuario. (Ver Figura 3.8.)

Figura: 3.8.: Diagrama de flujo (Evaluacion)
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Fuente: [Elaboracion propia]

» Elproceso de descarga se encarga de permitir que el usuario pueda y tenga la opcién de
descargar del recurso didactico de historia, también dentro de este proceso existe un
almacenamiento de datos, que se guardaran los datos de las personas que descargaron
el recurso didactico de historia, esto con el fin de que el administrador pueda saber

cuanto les interesa a los usuarios el software. (Ver Figura 3.9.)

Figura: 3.9.: Diagrama de flujo (Descarga)
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Fuente: [Elaboracion propial
» El proceso de actualizacién de preguntas permite al administrador del servidor modificar,
eliminar y adicionar preguntas en la base de datos, pero para tal efecto utilizamos un

proceso de seguridad en este caso autentificacion. (Ver Figura 3.10.)



Figura: 3.10.: Diagrama de Flujo (Actualizacién de Preguntas)
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Fuente: [Elaboracion propial

» El proceso de consulta permite al administrador poder estar informado del numero de
personas que estan interesadas en tener el software, también en este proceso se realiza
la seguridad pertinente al caso es decir la autentificacién. (ver Figura 3.11.)

Figura: 3.11.: Diagrama de Flujo (Consultas)

Muestra el reporte

Seleccién de

Envia consulta

Tipo de
Consulta
REGISTRO DE
ADMINISTRADOR 82 DESCARGA
Responde ala ;

consulta

Ejecucién
De
proceso

Autentificacién
Datos
81

Solictareporte

Fuente: [Elaboracién propial



3.2.6. Diagrama de transicion de estados
Mediante el diagrama de transicion de estados se determina el comportamiento del sistema,
ademas del mejorar el entendimiento de los estados por los cuales pasa cada uno de los

procesos que se realizan. (Ver figura 3.12, figura 3.13, figura 3.14)

Figura: 3.12.: Diagrama de estado (Contenido de Temas)

Fuente: [Elaboracion propial

Figura: 3.13.: Diagrama de estado (Presentacion de temas)
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Figura: 3.14.: Diagrama de estado (Formulacién de Preguntas)
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Fuente: [Elaboracion propial

Los demas diagramas de transicidn de estados se encuentran en Anexo C.

3.2.7. Diseno conceptual
v" Modelo conceptual
El diagrama entidad relacién DER o E-R, es un modelo conceptual del sistema de
Ensefianza-Aprendizaje, este analisis permite identificar a los datos necesarios y utiles al
sistema. (ver Cap. Il, 2.9), (Ver Figura 3.15,, figura 3.16.)

Figura: 3.15.: Diagrama Entidad Relacién Preliminar
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Figura: 3.16.: Diagrama Entidad Relacion completo
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Fuente: [Elaboracion propial

3.4. DISENO

En la siguiente etapa se presenta un prototipo de lo que viene a ser el software educativo,
mostrando la representacién de interfaces del software y otros.

3.3.4. Modelado de la base de datos

El modelo de datos simplemente es la representacién del modelo relacional, compuesta por
todas las clases de la base de datos. Ver figura 3.17.

Figura: 3.17.: Diagrama de base de datos
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Fuente: [Elaboracion propial



3.3.5. Diccionario de datos

Son caracteristicas logicas de los sitios donde se almacenan datos del sistema incluyendo lo
siguiente: los hombres, descripcidn, alias, comentarios, organizacion y por ultimo identificar
los procesos donde se emplean estos datos. Incluye la descripcion de todos los datos
utilizados en el sistema, a continuacion se realiza el detalle de cada una de ellas utilizando la
debida notacion descrita anteriomente. (ver Cap., 2.9.)

» Entidad USUARIO

Para una mejor comprension del diccionario de datos de usuario (ver Figura: 3.18.)
USUARIO= {Usuario}
Usuario =*Persona que ingresa al software educativo *
@Cod_usu+Nom_usu+App_usu+Apm_usu+Tipo_usu.
Cod_usu = *cdédigo que identifica de manera Unica al usuario®
15{digito}15
Nom_usu= *se coloca el hombre del usuario*
20{digito}20
App_usu= *se coloca el apellido paterno del usuario®
20{digito}20
Apm_usu= * se coloca el apellido materno del usuario *

20{digit0}20
Tipo_usu.= * persona que hace uso del software, estudiante, profesor, etc*
15{digito}15
Figura: 3.18.: diccionario de datos tabla usuario
Entidad: USUARIO
Descripcion: Entidad gue contiene informacion del usuario.
Nro. Campo Descripcion Long Tipo Observacion
1 Cod_usu Numero de identificacion 15 AKanumérico Llave primaria
unico del usuario
2 Nom_usu Nombre del usuario 20 texto
3 App_usu Apellido paterno del usuario 20 texto
4 Apm_usu Apellido materno del usuario 20 Texto
5 Tipo_usu Tipo de usuario(alumno- 15 texto
profesor y administrador)

Fuente: [Elaboracion propial



> Entidad PAIS

Para una mejor comprensién del diccionario de datos de pais (ver Figura: 3.19.)

PAIS = {Pais}

Pais = *Contiene la informacién del pais al cual pertenece el usuario*
@Cod_pais+Nom_pais

Cod_pais=" cédigo que identifica de manera Unica al pais *

15{digito}15
Nom_pais= *se selecciona el nhombre del pais al cual pertenece el usuario*
25{digito}25
Figura: 3.19.: diccionario de datos tabla pais
Entidad: PAIS
Descripcién: Entidad que contiene informacién del pais al cual pertenece el usuario.
Nro. Campo Descripcion Long Tipo Observacién
1 Cod_pais Numero de identificacion 15 Alfanumeérico Liave primaria
unico del pais
2 Nom_pais Nombre del pais 25 texto

Fuente: [Elaboracion propial
» Entidad Registro

Para una mejor comprension del diccionario de datos de registro (ver Figura: 3.20.)

REGISTRO = {Registro}

Registro = *contiene la informacién que se registro del usuario*

@Cod_reg+Fecha_reg

Cod_reg = * codigo que identifica de manera unica al registro de usuario *
15{digito}15

Fecha_reg = *se registra la fecha en la cual el usuario ingreso y se registro*
20{digito}20

Figura: 3.20.: diccionario de datos tabla registro

Entidad: REGISTRO

Descripcidn: Entidad que contiene informacion registrada del usuario.

Nro. Campo Descripcién Long Tipo Observacion
1 Cod _reg Numero de registro unico 15 Alfanumérico Liave primaria
2 Fecha_reg Fecha actual de regisro 20 Alfanumérico

Fuente: [Elaboracion propial




Los demas diccionario de datos y sus figuras se encuentran en Anexo D.

3.3.6. Diseno modular

Define la relacion entre los principales elementos estructurales del software. Se obtiene a
partir del modelo de analisis y de la interaccidén de los subsistemas definidos en esta etapa.
El objetivo es desarrollar una estructura modular y representar las relaciones entre los
moédulos (Ver Figura3.21).

Figura: 3.21.: Diseno modular
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Fuente: [Elaboracion propia]

3.3.4. Diseno del Guion multimedia educativo

Para el guién y descripcidn de los contenidos que muestra el software educativo’La
informética como recurso didactico en historia”, se utiliza el guiénh multimedia educativo que
es un soporte informatico y que usa una estructura diferente, para una mejor organizacion en
columnas para imagen, sonido, texto y acciones (o interacciones). En cada una de ellas se
debe de identificar el recurso digital (en forma de fichero informatico), asi como los
resultados de determinadas acciones sobre zonas especificas de cada pantalla que se
muestra en el software. (Ver Cap. I, 2.9). A continuacién se detallan cada uno de los
ficheros que contiene el software:




a. Aplicacion del guion multimedia educativo

» En latabla 3.4 se describe el guién multimedia del menu principal del software donde se

describe las imagenes, sonido, texto y acciones, que se utilizan para elaborar el menu

principal.

Tabla 3.4: Guién multimedia del menu principal

Pantalla: Menu Principal

Imagen

Azul.jpg: Fondo de la pantalla principal
Colon.jpg: Cristébal Coldn

Imperio.jpg: Atahuallpa en su trono

Guerra. jpg: Batalla de Junin

Mapa.jpg: mapa de Bolivia antes de las guerras
Nifio.jpg: nifio estudiando

Ima.gif: imagen de descarga

Cuaderno.jpg: libro en los botones

Sonido

Fonditomusi.Mp3: fondo musical o sonido a ambiente

Texto

Nombre de los temas

Acciones

Opcidn 1

Botdn imagen1: rol (el ratén presiona una de las imagenes y presiona )-Clic -
ingresa al contenido de Descubrimiento de América

Botdon imagen?2: rol (el ratén presiona una de las imagenes y presiona)-Clic-
ingresa al contenido de coloniaje y de la misma forma funcionan los demas
botones imagen hasta la opcién 6.

Opcidn 2

Botdn 1: rol (El ratén pasa por encima sin pulsar clic)-despliega introduccion
el cual contiene acerca de, requisitos del sistema y administrador Clic-avanza

al botdn elegido. De la misma manera funcionan los demas hasta la opcién 6.

Fuente: [Elaboracion Propia]

» En el guién multimedia educativo del tema descubrimiento de América, donde se

describe brevemente las imagenes, sonido, texto y acciones que se realizan en la

pantalla del contenido del tema, para que se tenga una visién de lo que se presentara en

la interfaz del software educativo. Vertabla 3.5




Tabla 3.5: Guion multimedia del Descubrimiento de Ameérica

Pantalla: Menu Principal

Imagen Azul.jpg: Fondo de la pantalla principal

mundo.gif: planeta tierra en movimiento

cas.jpg. forma de casa para el botén de ir al menu principal
salir.jpg: una persona caminando

barcos.jpg: carabelas de Cristébal Coldn

isla.jpg: isla de Puerto de Palos

Sonido
Des1.Mp3: Relato de la teoria de descubrimiento de América

Des2. Mp3: Relato de descubridores de América anteriores a Colén

Des3. Mp3: Relato de digrafia de Cristébal Colén

Desay1. Mp3: Relato de la teoria de descubrimiento de América en aymara

Desay2. Mp3: Relato de descubridores de América anteriores a Colén aymara

Texto
-Descubrimiento de América por Cristébal Coldn
-Descubrimiento de América anteriores a Colon

-Biografia de Coldn

-Curiosidades de |a historia

-Descubrimiento de América por Cristdbal Coldn en aymara

-Descubrimiento de América anteriores a Colon en aymara

Acciones Botdn 1: rol (El ratén pasa por encima sin pulsar clic)-despliega contenido de
teoria Clic-avanza a la opcién elegida.

Botén 2: rol (El ratén pasa por encima sin pulsar clic)-despliega actividades
propuestas Clic-avanza a la opcién elegida.

Botéon 3: rol (El ratén pasa por encima sin pulsar clic)-despliega galeria de

imagenes Clic-avanza a la opcién elegida.

Fuente: [Elaboracion Propia]

» En la tabla 3.6 se muestra el guidén multimedia de las actividades del tema
Descubrimiento de América donde se describen las imagenes que son utilizadas para
encontrar.




Tabla 3.6: Guion multimedia de actividades de Descubrimiento de Ameérica

Pantalla: Menu Principal

Imagen plo.jpg: Fondo plomo
manos.qgif: brazos y manos con movimiento aplaudiendo
hom.jpj: persona colgada

soporte.jpg: partes de tablas

Sonido
Son1.Mp3: sonido ambiente de acuerdo a las respuestas
Son2. Mp3: sonido de aplausos
Texto
-Titulo: Actividad 1
-Instruccion: adivinar los nombres de los descubridores anteriores a Colén
-Mensaje: lo siento la palabra era...
correcto, esa es la palabra
Acciones

Botén 1: rol (El ratén pasa por encima sin pulsar clic)-despliega actividades
propuestas Clic-avanza a la opcién elegida.

Botén 2: rol (El ratén pasa por encima sin pulsar clic)- Clic-opcidn jugar, clic
opcién salir.

Botdn 3: rol (con el teclado introduce las letras que se creen correctas )

Fuente: [Elaboracion Propia]

b. Estructura de la aplicacion

El modelo llamado hipemmedia, esta estructura es una organizacion en la que en apariencia
nho existe un itinerario de navegacién predefinido por lo tanto permite el méaximo grado de
flexibilidad al usuario en la havegacion.

En la figura 3.22 se puede observar que de cualquier suceso se puede ir a cualquier otro en

cualquier momento que el usuario lo requiera.




Figura 3.22: Estructura de la Aplicacién

Descarga

Fuente: [Elaboracion Propia]

c. Story Boards en el guion multimedia

En el tema se aplicara el hodo exhaustivo ya que esta es la zona mas sensible del software,
porque en esta pantalla se ubican botones que pulsar o pasar por encima del botdn, o bien
realizar otra accion.

» Grafo exhaustivo: nodo tema, donde se muestra el story boards del nodo se
encuentra el tema, la ubicacion de todas las imagenes, texto, submenus y botones y
acciones que realizan cada una de ellas. Ver figura 3.23

Figura 3.23: Story borard del nodo tema
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3.3.5. Diseno arquitectonico
El disefio arquitectonico del sistema nos describe las relaciones existentes entre los

subsistemas y componentes. En el disefio del softwvare educativo se toma en cuenta la

arquitectura fisica y légica.

a. Diseno arquitectonico légico

Esta arquitectura trata la funcionalidad del sistema, asignando funciones a diferentes

partes del sistema. La arquitectura esta basada en el modelo de ‘“tres capas”, una capa de

presentacion o interfaz, una capa logica de hegocios y una capa de almacenamiento y

acceso de datos. Ver Figura 3.24.

Figura 3.24: Arquitectura Lagica
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Fuente: [Elaboracion propial

b. Diseno arquitectonico fisico

La arquitectura fisica describe al sistema, en términos de software y hardware.

» Comunicaciones: Protocolo de comunicaciones TCP/IP




» Servidores: El servidor donde se esta instalando el sistema cuenta con las
siguientes caracteristicas:

e Pentium IIl.

¢ Dos Procesadores Xeon de 2.00 GHZ.

e Memoria RAM de 4 GB.

e 1X4 Disco SCSI 143.8 GB.

o 2 Switch CISCO Catalyst 2950 de 24 puertos.
¢ 1 Habs

o Lector de CD-ROM .

e Monitor 15”.

o Tarjeta de video de 128 Mb.

e Tarjeta de sonido.

SOFTWARE: El proyecto de software educativo se ejecuta bajo la plataforma del sistema
operativo Windows 2000/Me/XP/2003.

Figura 3.25: Arquitectura Fisica
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Fuente: [Elaboracion propia]

3.3.6. Diseno de la interfaz

La interfaz de usuario, es un conjunto de elementos de hardware y software que presentan
informacioén al usuario y le permite interactuar con el sistema por medio de las pantallas.

»La figura 3.26.muestra la pantalla del menu principal. La pantalla permite elegir al usuario,
el tema que desea aprender, en la parte superior de la pantalla se puede observar que
tiene un menu de seleccion completo del contenido del software educativo, la parte inferior
de la pantalla contiene los temas que le interesa al estudiante mas especificamente, las
imagenes que se muestran son botones de ingreso a cada contenido de tema.

Figura 3.26: Pantalla Principal —Software Educativo
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Fuente: [Elaboracion propial

» La pantalla hos muestra el contenido de cada tema elegido, en éste caso Guerra
Emancipatoria, como se puede observar el listado de la parte Derecha es un sub. menu
el cual permite ingresar a las diferentes opciones del tema elegido, en la parte inferior se
encuentra botones los cuales permitiran al usuario elegir entre volver al menu principal o
salir, esta forma se mantendra constantemente para facilitar la navegacion del usuario.
Ver figura 3.27.



Figura 3.27: Pantalla de contenido —Software Educativo
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Fuente: [Elaboracion propia]

» La siguiente pantalla hos muestra la teoria del tema elegido, en éste caso Guema
Emancipatoria, en la parte izquierda se encuentra unos botones los cuales hos
permiten elegir el idioma en el cual se quiere navegar, el software educativo cuenta

con dos idiomas espafol y aymara . Ver figura 3.28.

Figura 3.28: Pantalla eleccion de idioma —Software Educativo
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Fuente: [Elaboracion propial

» La pantalla nos muestra la actividad elegido del tema, en dicho caso Guerra
Emancipatoria, en la parte inferior se va acumulando el puntaje total de acuerdo a la
respuesta correcta contestada por el usuario, el puntaje va de acuerdo al tiempo en
gue el usuario responda, de esta manera se desarrolla en el alumno la capacidad
cognitiva. Y asi como esta actividad en éste tema hay otros diferentes en cada tema.

Ver figura 3.29.

Figura 3.29: Pantalla de actividades —Software Educativo
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Fuente: [Elaboracion propia]

» La pantalla muestra Galeria de imagenes del tema elegido, en dicho caso Guerra
Emancipatoria, en el momento de elegir una imagen esta se presenta en mayor
tamanio y con un pequefio resumen del tema o |lo mas importante que haga referencia

a la imagen. Ver figura 3.30.



Figura 3.30: Pantalla de Galeria de imagenes —Software Educativo
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Fuente: [Elaboracién propial

» La pantalla permite el ingreso a la presentacion de formulacién de preguntas, se pide
gue se registre el usuario para la evaluacién. Ver figura 3.31.

Figura 3.31: Pantalla registro de evaluacion —Software Educativo
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» Una vez que se registro el usuario para la opcién de evaluacién la siguiente pantalla
gue se muestra es la de formulacién de preguntas, donde se tiene 10 preguntas de
los diferentes temas abarcados en el software educativo, en la parte inferior hay un
botdn el cual es calificar. Ver figura 3.32.

Figura 3.32: Pantalla formulacion de preguntas —Software Educativo
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Fuente: [Elaboracion propia]

» Luego de responder las preguntas y presionar el botén “Calificar”, se visualiza a la
pantalla de la figura 3.33, donde se tiene la nota final de evaluacion, ademas de las
preguntas que se contesto de manera incorrecta, respuestas correctas y el index para
gue pueda él usuaria volver a revisar el tema gque respondié incorrectamente.

Figura 3.33: Pantalla de calificacién de evaluacion —Software Educativo
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Fuente: [Elaboracion propial

» La siguiente pantalla es de la opcidn Descarga la pantalla que se tiene en la figura
3.34, donde el usuario puede guardar el software en un dispositivo de

almacenamiento, después de registrar sus datos.

Figura 3.34: Pantalla para la descarga del software —Software Educativo
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Fuente: [Elaboracion propial
» La pantalla es si elige la opcidn de introduccion, la cual tiene la opcidn de
Administrador, accedemos donde se realiza el proceso de autentificacion del
administrador mediante su Login y Password., como se muestra en la figura 3.35

Figura 3.35: Pantalla de autentificacién de administrador — Software Educativo
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Fuente: [Elaboracion propial

» Pantalla del administrador; el administrador tiene dos opciones para elegir, si elige la
opciéh Actualizacion, podra actualizar las preguntas de evaluacién, es decir
adicionar, modificary eliminar, como se muestra en la figura 3.36.

Figura 3.36: Pantalla de opciones de administrador — Software Educativo



3.4.

>

Fuente: [Elaboracion propial
Si se elige la opcidon de consulta de registro, muestra la pantalla que
registro de todas las personas que descargaron €l software. figura 3.37.

Figura 3.37: Pantalla De Registro de Descarga — Software Educativo
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Para el desarrollo del software Educativo, se emplearon recursos l6gicos y recursos fisicos
los cuales se detallaran a continuacion.

3.4.1. Recursos légicos
Los recursos légicos constan de todos los medios que se utilizdé para la programacion e
implantacion del software educativo

v Lenguaje de programacién Web PHP version 4.3.10
Servidor de base de datos Mysql 4.1.9
Servidor de aplicaciones web Apache 1.3.33
Lenguaje para paginas web HTML
Software de disefio multimedia Macromedia Flash 8.0
Codigo Java Scrip
Software para disefio de paginas web Dreamweaver 8.0
Graficador Photoshop CS1
Software de edicién de sonido Mini MP3

AN R N N N SR RN

3.4.2. Recursos Fisicos

Para el desarrollo del software educativo, se hizo uso de los siguientes recursos
computacionales:

v PCP-4de 1.8 Mhtz

v Memoria RAM de 256Mb
v' Disco Duro de 40Gb

v Lector de CD-ROM

v Tarjeta de Video 128 Mb
v’ Tarjeta de sonido

v Teclado

v" Mouse

v Parlantes

v Micréfono



3.5. PRUEBAPILOTO

El proceso se centra en la verificacion de las sentencias del sistema es decir entradas salidas
para hallar la complejidad Iégica del programa (ver Cap. Il, 2.8.2).

3.5.1. Pruebas de caja blanca
La prueba de caja blanca se pude realizar mediante pseudocddigo o procesos DFD, en este
caso se utilizara los procesos DFD; para este fin utilizaremos pruebas del camino basico,

basados en la notacién de grafos de flujo, el cual nos ayudara a calcular la complejidad
ciclomatica del software.(Ver Cap. Il, 2.12.1)

a. Contenido de temas

v Primer paso convertir los procesos en diagrama de flujos, luego realizar la
hotacién de grafos de flujo factorizado. (Ver figura 3.38.)

Figura 3.38: Grafo de contenido de tema
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Fuente: [Elaboracion propial

v Segundo paso calcular los siguientes datos:
1. Elnimero de hodos N = 2
2. Elndmero de aristas A = 1
3. Elnumero de regiones R = 1
4. El numero de nodos predicados NP = 0
v’ Tercer paso es hallar la complejidad ciclomatica, el cual se puede obtener de

tres maneras pero con el mismo resultado.
1. V(G)=#de regiones = 1



2. V(G)=A-N+2=1-2+2=1
3. V(G)=NP+1=0+1=1
La complejidad ciclomatica es 1, esto significa que existe un camino
independiente para la solicitud de contenido de tema o que al menos una vez
se ejecute este moédulo.
v Hallar el numero de caminos independientes
Cla)=1-2
» Caso de prueba de camino C1(a)
1. Valor (tema = Descubrimiento de América)
Eleccién de contenido de temas.
2. Muestra contenido de Descubrimiento de América.
b. Solicitud de examen practico
v Primer paso convertir los procesos en diagrama de flujos, luego realizar la
hotacién de grafos de flujo factorizado. (Ver figura 3.39.)

Figura 3.39: Grafo de solicitud de examen practico
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Fuente: [Elaboracion propia]

v Segundo paso calcular los siguientes datos:
1. Elndmero de hodos N = 2

2. El numero de aristas A = 1



3. Elnumero de regiones R = 1
4. Elnumero de nodos predicados NP = 0
v’ Tercer paso es hallar la complejidad ciclomatica, el cual se puede obtener de
tres maneras pero con €l mismo resultado.
1. V(G) = # de regiones = 1
2.V(G)=AN+2=1-2+2=1
3.V(G)=NP+1=0+1=1
La complejidad ciclomatica es 1, esto significa que existe un camino
independiente para la solicitud de examen practico o que al menos una vez se
gjecute el modulo.
v Hallar el numero de caminos independientes
Cib)=1-2

» Caso de prueba de camino C1 (b)

1. Valor (Nombre = Sonia, Patemo = “Flores”, Materno = “Pari”)
Entrada valida

2. Muestra formulario de preguntas

Resultados esperados.
c. Evaluacion

v Primer paso convertir los procesos en diagrama de flujos, luego realizar la
hotacién de grafos de flujo factorizado. (Ver figura 3.40.)
Figura 3.40: Grafo de Evaluacién
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v Segundo paso calcular los siguientes datos:
1. Elnimero de nodos N = 4
2. Elnumero de aristas A= 4
3. Elnumero de regiones R = 2
4. Elnumero de nodos predicados NP = 1
v Tercer paso es hallar la complejidad ciclomatica, el cual se puede obtener de
tres maneras pero con €l mismo resultado.
1. V(G) = # de regiones = 2
2.V(G)=AN+2=4-442=2
3.V(G)=NP+1=1+1=2
La complejidad ciclomatica es 2, esto significa que existen dos caminos
independientes para la solicitud evaluaciéh o que al menos dos veces se
ejecute este médulo.
v Hallar el numero de caminos independientes
Cl1(c)=1-2-3-5
C2(c)=1-2-5
» Caso de prueba de camino Ci(c)
1. Valor (preguntas que fueron respondidos)
Entrada valida
2. Valor (compara las preguntas con las respuestas correctas)
3. Valor (ponderacién de calificacidn de acuerdo a las preguntas correctas)
5. Muestra calificacion obtenida.

Resultados esperados.

» Caso de prueba de camino C2 (c)

1. Valor (preguntas que fueron respondidos)

Entrada valida

2. Valor (compara las preguntas con las respuestas correctas)
5. Valor (no respondié nada calificacién 0 %)

Resultados esperados.

d. Solicitud de Descarga
v Primer paso convertir los procesos en diagrama de flujos, luego realizar la
hotacién de grafos de flujo factorizado. (Ver figura 3.41.)



Figura 3.41: Grafo de Descarga
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Fuente: [Elaboracion propial

v Segundo paso calcular los siguientes datos:

El nimero de nodos N = 2
El nimero de aristas A = 1

El nimero de regiones R = 1

> oy

El nimero de nodos predicados NP = 0

v’ Tercer paso es hallar la complejidad ciclomatica, el cual se puede obtener de
tres maneras pero con €l mismo resultado.
1. V(G) = # de regiones = 1
2.V(G)=AN+2=1-1+2= 1
3.V(G)=NP+1=0+1=1

La complejidad ciclomatica es 1, esto significa que existe un camino
independiente para la solicitud de descarga o que al menos una vez se

ejecute este modulo.

v Hallar el nimero de caminos independientes
C1(d)=1-2

» Caso de prueba de camino C1 (d)



1. Valor (Nombre = “Eugenia”, Paterno = “Tintaya”, Materno = “Maquera”, Edad= “17”,
Institucion = “Colegio”, Ocupacion = “Estudiante”, Pais ="Bolivia”)
Entrada valida

2. Descarga del Software.

Resultados esperados

e. Administrador (Solicitud de actualizacion de preguntas, reportes)

v Primer paso convertir los procesos en diagrama de flujos, luego realizar la
notacion de grafos de flujo factorizado. (Ver figura 3.42.)

Figura 3.42: Grafo de administrador (actualizacién de preguntas y reportes)
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Fuente: [Elaboracion propial

v Segundo paso calcular los siguientes datos:
1. Elndimero de nodos N = 18
2. Elnumero de aristas A = 23

3. El'ndmero de regiones R=7



4. Elnumero de nodos predicados NP = 6
v Tercer paso es hallar la complejidad ciclomatica, el cual se puede obtener de
tres maneras pero con el mismo resultado.
1. V(G) = #deregiones = 7
2.V(G)=A-N+2=23-18+2=7
3.VG)=NP+1=6+1=7
La complejidad ciclomatica es 7, esto significa que existen siete caminos
independientes para la solicitud del administrador o que al menos siete veces
se ejecute dicho modulo.
v' Hallar el numero de caminos independientes

C1=1-2-3-4-5-6-7-14 - 18
C2=1-2-3-4-5-6-8-9-13-14-18
C3=1-2-3-4-5-6-8-10-11-12—-13-14-18
C4=1-2-3-4-5-6-8-10-12-13-14-18
C5=1-2-3-4-5-18-16-17-18
C6=1-2-3-4-5-18-17-18
C7=1-2-3-4-2-3-4-5-6-7-14-18

» Caso de prueba de camino C1

1. Valor (Usuario = “Cris”, Contraseia = “percy”)

Entrada valida donde los datos del administrador ya existen

2. Actualiza preguntas (adicién, eliminacién, modificacion)
Resultados esperados
3. Reportes de descarga
Resultados esperados
3.5.2. Pruebas de caja negra

En el proyecto se utiliza el método de prueba basado en grafos, donde el primer paso es
entender los objetos que se modelan en el software, las relaciones que conectan a estos
objetos.

CASO DE PRUEBA 1: El usuario quiere acceder a uno de los temas del software educativo.
(Ver figura 3.43.)



Figura 3.43: Grafo de flujo de acceso a un tema seleccionado
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CASO DE PRUEBA 2: El usuario desea evaluarse.
Se accede a la informacion siguiendo el flujo de grafos de la figura 3.44.

Figura 3.44: Grafo de Flujo de Evaluacion
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Fuente: [Elaboracion propia]
CASO DE PRUEBA 3: El usuario quiere descargar el software educativo.

Se accede a la informacion siguiendo el flujo de grafos de la figura 3.45.

Figura 3.45: Grafo de Flujo de Descarga del software
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CASO DE PRUEBA 4: El Administrador quiere Actualizar las preguntas de evaluacién del
software educativo.

Se accede a ésta informacion siguiendo el flujo de grafos de la figura 3.46.

Figura 3.46: Grafo de Flujo de opciones del administrador
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Fuente: [Elaboracion propial

3.6. PRUEBAS DE CAMPO

La prueba de campo se realiza para verificar si el software educativo de historia “La
Informatica como Recurso Didéactico en Historia”, es un apoyo para el aprendizaje de la
asignatura de historia, para lo cual se puso a disposicién una versién concluida del software
en cuanto a temas y actividades. Para realizar la prueba de campo se realizaron los
siguientes pasos:

» Delimitaciéon de la muestra de estudiantes.

» La aplicacion de cuestionarios de usabilidad que incluye los siguientes factores:
¢ Funcionalidad (Navegabilidad)
o Diseno de interfaz (Colores, texto, animacién)
¢ Interactividad
e Contenidos

» Tabulacién de resultados

» Interpretacién

» Conclusidén

3.6.1. Delimitar la muestra de estudiantes

Para la muestra de la poblacién estudiantil, se toma especificamente a estudiantes de
tercero de secundaria, del Colegio Héroes del Pacifico, colegio situado en la ciudad de El

Alto, poblacién que en numero exacto es de 80 estudiantes.

Tomando en cuenta el dato anterior, tehemos que la poblacién total es N = 80, con la
finalidad de tener un error estandar menor a 0.05, puesto que mientras mas pequerio sea el
emor estandar mas nos acercaremos a |los datos originales de la poblacién. Para hallar el
tamario de muestra optimo, hecesitamos:

N=80 Tamano poblacional
€ =0.05 Error estandar
V?Z=¢?=0.05>=0.0025 Varianza poblacional

s?=p(1-p) =0.9(1-0.9)= 0.09 Varianza muestral



Donde p es la probabilidad de alumnos que se presenten a la prueba (al rendimiento del uso
del software y al cuestionario), en este caso se toma una probabilidad de 90%, esto quiere
decir que en la mayoria de los casos el 90% de estudiantes se presentan para manejar el

software y luego responder al cuestionario que se les presentara.

Ahora se calcula el tamafio de muestra sin ajustar:

of 0.09
n = = n’ =36 Tamafo de muestra sin ajustar
V2 0.0025
n 36
hs ———— = ——/=— = nh =248
rn 1,36
— e nh= 25 Tamano de muestra 6ptimo
N 80

Entonces se tomo una muestra de 25 estudiantes de los dos paralelos de 3° de secundaria,

estratificando la muestra éptima obtenida, como se indica en la tabla 3.7.

Tabla 3.7: Calculo de la muestra estratificada

PARALELOS | POBLACION | K=n/N | n

A 40 0.31 13
B 40 0.31 12
TOTAL 80 25

Fuente: [Elaboracion Propia]

La fase de experimentacidn con el software, es un total de 25 estudiantes el cual es un grupo
experimental (estudiantes que utilizan el software educativo de historia en su aprendizaje).

3.6.2. Aplicacion del cuestionario de usabilidad



Para aplicar el cuestionario primero se realizé la presentacién del software educativo “La
Informatica como Recurso Didactico en historia”, a los estudiantes y la profesora de la
asignatura de historia.

El softvare se presenté como una nueva herramienta educativa que colabore en la
ensefianza de historia, ya que de ahora en adelante formara parte de las tecnologias
educativas existentes, con el propésito fundamental de cooperar en el aprendizaje vy
ensefianza de los estudiantes.

Luego se hizo conocer la funcionalidad o la navegaciéon del sistema, para que utilicen con
mayor facilidad los estudiantes.

Para la adaptacién y utilizacién del software dependié mucho de la actitud de la profesora y
de los alumnos, relacionados con la materia y el grado de 3ro. de secundaria. Ya que
dependia del interés que tenian de conocer y manejar el software.

La fase de experimentacién tuvo un tiempo de duracidn de una semana, de hora y media
diarias, donde se vio un tema por semana y sus actividades de cada una de ellas.

Las respuestas de los cuestionarios se realizo bajo la escala de Likert (Ver Cap. Il, 2.20) el
cual nos indica realizar respuestas sencillas y cerradas para calificar un objeto, en el
proyecto se toma en cuenta tres respuestas las cuales significan lo siguiente:

e Sl = A una total afirmacion o aceptacién, en porcentaje significaria un 100%
¢ MEDIANAMENTE/POCO= A un intervalo medio, en porcentaje seria un 50%
¢ NO = Auna afimacion Negativa, en porcentaje 0%.

El cuestionario que se presentd a los estudiantes y a la profesora se muestra en Anexo E.

3.6.3. Tabulacion de resultados

Los resultados obtenidos del cuestionario fueron evaluados bajo los siguientes cuadros de

estimacién. Ver tablas

a. Funcionalidad: Ver tabla 3.8



Tabla 3.8: cuestionario de Funcionalidad

PREGUNTA | sI | MEDIANAMENTE/POCO | NO
1 15 9 1
2 17 8 0
3 13 10 2
4 12 13 0
5 20 5 0
6 15 10 0

PROMEDIO | 15.3 9.2 0.5

Fuente: [Elaboracién propia, basado en Likert]
b. Diseno de interfaz: Ver tabla 3.9

Tabla 3.9: Cuestionario de Diseno de interfaz

PREGUNTA | SI | MEDIANAMENTE/POCO | NO

1 24 1 0

2 13 8 4

3 13 10 2

4 10 12 3

5 20 5 0

6 17 10 1
PROMEDIO 16.2 77 1.7

Fuente: [Elaboracion propia, basado en Likert]

c. Interactividad: Ver tabla 3.10



Tabla 3.10: Cuestionario de Interactividad

PREGUNTA Si MEDIANAMENTE/POCO NO
1 20 5 0
2 15 10 0
3 25 0 0
4 20 5 0
5 18 5 2
6 17 10 1

PROMEDIO 19.2 5.8 0.5

Fuente: [Elaboracién propia, basado en Likert]

d. Contenidos: el cuestionario de contenido solo se le presento al profesor de la
asignatura, ver tabla 3.11

Tabla 3.11: Cuestionario de contenido

PREGUNTA | 0% | 25% | 50% | 75% | 100%
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X

PROMEDIO 02 | 05 | 033

Fuente: [Elaboracion propia, basado en Likert]

3.6.4. Interpretacion



En esta etapa los datos hallados en el anterior punto se interpretaran en porcentajes y su
significado de cada una de ellas. Ver figuras

a. Funcionalidad: ver figura 3.47

Figura 3.47: Grafico de porcentaje en funcionalidad
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Fuente: [Elaboracion propia]

Por tanto de la grafica se puede observar que para el 61.2 % de los encuestados es
aceptable en cuanto a la funcionalidad.

b. Diseno de la Interfaz: ver figura 3.48

Figura 3.48: Grafico de porcentaje en diseno de la interfaz
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Fuente: [Elaboracion propia]



De la grafica se observa que para el 64,8% de los 100% encuestados es aceptable el disefio
de la interfaz en todas sus preguntas, por tanto se deduce que la interfaz es agradable al y
pertinente para el usuario final.

c. Interactividad: Ver figura 3.49

Figura 3.49: Grafico de porcentaje en la interactividad
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Fuente: [Elaboracion propia]

De la figura se observa que para €l 76, 8% de los encuestados, le parece que el software es
interactivo en cuanto al uso o/y navegacion, uso adecuado de multimedia, es decir que el
usuario esta conforme con el sistema.

d. contenido: (solo el profesor), ver figura 3.50

Figura 3.50: Grafico de porcentaje de contenido
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Por tanto podemos decir que en cuanto al cuestionario que lleno el profesor que el 50% en
una calificacion de 75% es aceptable el software como una herramienta de aprendizaje y

ensefianza para el alumno.
3.7.5. Interpretacion de resultado

Tomando en cuenta los resultados obtenidos del cuestionario y observando las figuras
obtenidas, tanto para el alumno como para el profesor, nos lleva a afirmar que el software

educativo realmente coopera con el aprendizaje del estudiante.



CAPITULO 4

METRICAS DE CALIDAD

4.1 APLICACION DE METRICAS DE CALIDAD DE SOFTWARE

El concepto de métricas es el término que describe muchos y variados casos de medicién.
Siendo una métrica una medida estadistica (no cuantitativas como en otras disciplinas, como
en fisica), es decir son medidas indirectas, que proporcionan una indicacién de la calidad del
softvare en diferentes puntos de vista como el analisis, construccién, funcional,
documentacion, métodos, proceso, usuario, entre otros.

Para medir la calidad del software existen varias técnicas o/y métricas, y son aplicadas de
acuerdo al sistema que se estd midiendo o analizando; a conhtinuacidén se presenta métricas
gue mas se adecuan a éste software.

4.2 USABILIDAD

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

Con los resultados hallados en la prueba de campo que se hizo una observacion completa
en cuanto a la aplicacién de cuestionario de usabilidad y sus diferentes puntos, podemos
concluir que el software es de facil uso y operacién para una mejor comprension (ver Cap.,
3.7.2)

4.3 FUNCIONALIDAD

Para calcular la funcionalidad del software se aplica la métrica del punto fucién, la cual mide
la aplicacion desde una perspectiva del usuario dejando de lado el cédigo, por tanto este tipo
de métrica evalua con fiabilidad; proporcionando una medicién objetiva, cuantitativa y
auditable en el tamano de la aplicacién, para asi poder emitir un resultado y observar el
grado de calidad del software, para tal fin se debe aplicar la siguiente ecuacién ver figura 4.1:

Figura 4.1 Ecuacion de Punto Fucion

PF = Cuenta _ total * (0.65+ 0.01 * 3’ Fi)

Fuente: [Pressman, R, 2002]



Donde: PF= punto fucién

Cuenta _ total = es la suma de:
v" N° de entradas de usuario

v" N° de salidas de usuario

v N° de peticiones de usuario
v" N° de archivos
v N°de interfaces externas
> (Fi) = Valor de ajuste de complejidad.

A continuacién se empezara a calcular cada una de las variables hecesarias para éste caso:

» Calculo de Cuenta_ total

Cuenta _total = N° de entradas de usuario + N° de salidas de usuario + N° de

peticiones de usuario + N° de archivos + N° de interfaces externas

Donde:

N° de entradas de usuario = Cada una de las entradas de datos

N° de salidas de usuario = cada una de las salidas de datos

N° de peticiones de usuario = cada generacion de un huevo evento

N° de archivos = cada tabla (base de datos)

N° de

transmisiones de datos.

interfaces extemas =

De donde se forma lo siguiente ver tabla 4.1:

soh interfaces, discos, copias de seguridad,

Tabla 4.1: conteo de parametros de Punto fucion
Parametros medicion Cantidad Simple Medio Complejo Total
N° de entradas de usuario 4 3 4 6 16
N° de salidas de usuario 3 4 5 7 15
N° de peticiones de usuario 150 3 4 6 600
N° de archivos 5 7 10 15 50
N° de interfaces externas 3 5 7 10 21

Suma total = Cuenta_ total = 702

Fuente: [Pressman, R, 2002]

» Para calcular la complejidad del software se debe tomar en cuenta los siguientes

puntos para la evaluacion ver tabla 4.2:



Tabla 4.2: Tabla de evaluacion

Puntos de evaluacién Caracteristicas que debe
cumplir

Fi

ol Ninguna

n| Moderada
w| Media

| Significativa
| Esencial

| —| Insignificante

1. Requiere el sistema copias de seguridad y de
recuperacion confiables.

2. Comunicacién de datos X

3. Funcion distribuida X

4. Rendimiento X

Al W O &

5. Se ejecutara el sistema en un entorno operativo y X

fuertemente utilizado

6. Se ha disefiado la aplicacién para facilitar los X 5
cambios y para hacer facilmente utilizado por el

usuario

7. Entrada de datos On-Line X

8. Requiere la entrada de datos interactiva que las X
transacciones de entrada se lleven a cabo sobre

multiples pantallas o variadas opciones

9. Actualizacién On — Line

10. Son complejas las entradas salidas y peticiones

11. Es complejo el procesamiento interno

X[ x| X[ X

12. Se ha disefiado el codigo reutilizable

13. Estan incluidas en el disefio la conversidn X

o O & | | B

14. Se ha disefado el sistema para multiples X

instalaciones en diferentes organizaciones

Factor de Ajuste de complejidad 51

Fuente: [Pressman, R, 2002]

En base a los datos hallados en las tablas 4.1 y 4.2 se pude calcular las ultimas variables
que faltan:

Cuenta _ total = 702 (tabla 4.1.)

De la tabla 4.2 se obtiene lo siguiente:

X = Confiabilidad del proyecto varia de 1% - 100%(0.01 — 0.1)




Tasa minima de error: 0.01

Suma de los valores de ajuste de complejidad: ¥ Fi= 35

Para que X (Fi) sea confiable debe estar en el siguiente rango:

li=1,2.3,....14] [0 <= T (Fi) <= 70]

Como se observa el dato hallado en la tabla 4.2 la ¥ (Fi) se encuentra en ese rango.
» Calculo de PF:

Remplazando los datos en la ecuacién se tiene lo siguiente:

PF = 702 *[0.65 + 0.01 * 51]
PF = 814.3 (PF obtenida)

Para obtener el porcentaje del punto fucién se debe calcular la siguiente ecuacion:

Funcionalidad = PF (obtenida)/PF (max) ¢)

Calculando Punto Fucién maximo = PF (max)

PF (max) = 702 * [0.65+ 0.01 * 70]
PF (max) = 947.7

Remplazando el dato hallado en (*) tehemos:

Funcionalidad = PF (obtenida)/PF (max)
Funcionalidad = 814.3/947.7= 0.87

De donde se concluye gue el sistema tiene una funcionalidad aceptable del 87%

4.4. FACILIDAD DE MANTENIMIENTO

Es la facilidad con la que se puede corregir un programa si se encuentra en error, se puede

adaptar a si o0 si su entorno cambia, o mejor si el cliente desea un cambio de requisitos.
[Pressman, R, 2002]

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

TMEC =TA+ DC +IC + PC (*)

Donde los tiempos son un promedio de mantenimiento realizado.

>

>
»
»

TA = Tiempo que lleva analizar (varia de 1 a 24 horas)

DC = Tiempo que lleva disefiar una modificacién apropiada (varia de 3 a 24horas)

IC = Tiempo para implementar el cambio (varia de 5 a 24 horas)

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

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

valores en la ecuacion (*) se tiene:



TMEC=1+3+5+ 5= 14 horas
Tomando en cuenta el peor de los casos cuando la complejidad de cambio es alta se tiene:
TMEC = 24 + 24 + 24 + 12= 84 horas
Hallando un promedio de ambos resultados tenemos: 49 horas = 2 dias y 3 horas tiempo que
se tardaria en realizar los cambios, los cambios no alteran la interfaz.
indice de madurez del software
Para calcular este dato se remplaza los siguientes valorasen la ecuacion dada:
IMS = [Mt — (Fa + Fi+ Fd)}/Mt) ()

Donde:

» Mt = N°de Médulos de la version actual

» Fi= N°de moédulos de la version actual que han cambiado

» Fa = N°de mébdulos en la versién actual que han anadido

» Fd = N°de médulos en la versién anterior que se han borrado en la version actual
Por tanto si:
Mt=50;Fi=1,Fa=0,Fd=0
Remplazando los datos en (3Y)
IMS =[50—-(0+ 1+ 0)])/50)=0.98 = 98%
Por tanto el indice de madurez del software es del 98%.
4.6. PORTABILIDAD
Segun McCall, Richards y Walter dicen que la portabilidad es: “La portabilidad es el esfuerzo
hecesario para transferir el programa de un entorno de sistema de hardware y/o software a
otro”. [Pressman, R, 2002]

Por tanto para analizar la portabilidad del software se analizan los siguientes atributos:

» Cliente: El sistema es portable, en el sentido de que el software estara
implementado en la Web, y el cliente no tendra ninguin inconveniente de acceder
aél

» Servidor: Por el lado del servidor también es portable, ya que el instalador del
sistema se o entregara en CD, |o cual facilita su instalacién.

» A Nivel Sistema Operativo

El software educativo es portable bajo los siguientes sistemas operativos de la familia
de Microsoft: Windows 2000, Windows Me, Windows XP y Windows 2003.



> A Nivel de Hardware

El sistema es portable bajo las siguientes caracteristicas minimas de hardware:
microprocesador Pentium Il de 900Mhtz. O superior, memoria RAM de 128Mb. como
minimo, espacio de disco duro desde 1 GB, monitor SVGA a color, Parlantesy lector

de CD.



CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.3. CONCLUSIONES

La inclusion de la tecnologia educativa en el proceso de la ensefianza y aprendizaje pemite
explorar y a la vez descubrir nuevas formas de pensar y aprender. Puesto que hoy en dia
podemos aprender viendo imagenes, animacién, escuchando sonidos e interactuando con los

sistemas que contienen a estas.

Por lo tanto el objetivo general se ha cumplido durante todo el desarrollo del proyecto, tomando
en cuenta las diferentes teorias, metodologias y métodos para la ensefianza y desarrollo del
software educativo para la asignatura de historia, contemplando los contenidos enfocados a la
curricula del Ministerio de Educacion, asi mismo se toma en cuenta los recursos multimedia las
cuales nos pemite interactuar con el usuario, que tuvo una aceptacion claramente demostrada
en la prueba de campo.

Asi mismo se garantiza la ejecucion de cada médulo del sistema, mediante el uso de la
prueba de camino basico que es igual a la complejidad ciclomatica, el cual es una métrica de
software que proporciona una medicion cuantitativa de la complejidad l6gica de un programa,
utilizando la teoria de grafos de flujo.

También se observa que este software puede ser utilizado por otros alumnos que tengan el
interés de conocer y aprender mas de historia

Los objetivos especificos también se cumplieron, los cuales se detallan a continuacion

» El primer objetivo se cumple en el capitulo tres, donde se toma en cuenta aspectos de la
ingenieria de software educativo de Galvis-94, analizando las necesidades educativas y
del entorno educativo al cual esta dirigido el sistema.

» El segundo objetivo se alcanza el capitulo 3, figura 3.21, donde se muestra los temas
desarrollados en el software educativo, segun el contenido curricular del Ministerio de
Educaciéon. Ademas de utilizar el guidn multimedia educativo para facilitar la organizacién

de los contenidos del software.



5.4.

El tercero objetivo se logra en la seccién 3.3.5.1 del tercer capitulo, donde se tienen las
pantallas, las cuales son prueba de gque se aplicaron hemramientas multimedia (imagenes,
sohido, animacion).

El cuarto objetivo se logra alcanzar en la seccién 3.7 del capitulo tres, para lo cual se
toma una muestra de 25 estudiantes de un determinado establecimiento educativo, y se
llega a comprobar por medio de los cuestionarios obtenidos que el software coopera en
Su aprendizaje.

El quinto objetivo se cumple al implementar el software educativo en el portal educativo
del Ministerio de Educacion, para que asi docentes y estudiantes accedan a él, para
utilizarlo mediante la navegacion por Internet o la descarga del software.

El sexto objetivo se logra al implementar el médulo de evaluacién, en el software.

El séptimo objetivo se cumplié democratizando el acceso mediante la implantacién del
software” La Informatica como Recurso Didactico en Historia” en el portal educativo
“EducaBolivia” del Ministerio de Educacion.

El octavo objetivo se logra comprobando en el capitulo cuatro, mediante las métricas de
calidad en éste caso usabilidad, portabilidad, funcionalidad y mantenibilidad.

RECOMENDACIONES

La tecnologia informatica y las telecomunicaciones avanzan sin cesar, y el desarrollo de

nhuevos recursos didacticos en el aspecto educativo, ha originado una gran expectativa en la

sociedad conciente de la necesidad de nuevas hemramientas para la ensefianza y aprendizaje.

En muchos paises incluyendo Bolivia se difunde con fuerza el uso de los recursos didacticos,

promoviendo el aprovechamiento de los ordenadores, origihando asi una ensefianza mas

atractiva para el estudiante.

Tomando en cuenta lo anteriormente mencionado se recomienda o siguiente:

» Para el desamollo de un software educativo, lo recomendable es apoyarse en un

profesor de la asignatura, porque ellos saben como aprenden los estudiantes, sus

hecesidades y limitaciones.

Para mejorar este trabajo, se recomienda un modulo de busqueda semantica, para una
mejor facilidad de uso para el usuario. También se recomienda realizar visitas virtuales
para un mejor entendimiento y esto también porque la tecnhologia avanza
conhtinuamente y no quede el software obsoleto y pesado (aburrido).



> Tratar de realizar un software que sea facil de manejar para el usuario, y si es posible
con un recurso inteligente. Que le vaya indicando los pasos a seguir el cual llegaria a
ser un tutor inteligente.
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