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RESUMEN

Con el desarrollo tecnoldgico, que se ha venido experimentando, el computador se ha
convertido en una herramienta indispensable, en todo nuestro entorno, en la actualidad hablar
de computacion involucra varios aspectos, uno de los cuales y de gran acogida es el Software
Educativo, promover la utilizacion de estos programas especialmente como apoyo pedagdgico,
es uno de los grandes retos al que se enfrenta actualmente, ya que con la utilizacion del
computador y el uso del software educativo, se despierta en el infante el interés por descubrir

nuevas experiencias, a su vez desarrolla destrezas como agilidad mental, entre otras.

Para la realizacién del sistema se ha utilizado la metodologia OOHDM la
cual es una mezcla de estilos de desarrollo basado en prototipos, en desarrollo
interactivo y de desarrollo incremental. En cada fase se elabora un modelo
orientado a objetos conceptual que recoge las caracteristicas a resaltar en la

misma incrementando los resaltados de la fase o fases anteriores.

En lo referente al aspecto pedagdgico se utilizé la metodologia de la pregunta, ya que
inicialmente el preguntar del nifio es curiosidad, afan exploratorio y manipulativo, pero con el
tiempo, las preguntas del nifio se convierten en problemas, y al formular una pregunta se
sefiala el inicio de una busqueda y un procesamiento de informaciéon que produce un nuevo

conocimiento.

CAPITULO I: INTRODUCCION

Las matematicas son muy importantes dentro de las diferentes materias que se dictan
en el ambito escolar, y también es un pilar fundamental dentro de la vida del estudiante,
razén por la cual el estudiante debe de contar con sélidos conocimientos desde los inicios de

su aprendizaje.



El presente proyecto tiene como objetivo proporcionar a los infantes comprendidos entre las
edades de 8 y 12 afios de edad, un sistema multimedia utilizando personajes y todos los
recursos empleados en el area educacional, propios de nuestra cultura, que sirva de apoyo a la
ensefianza de matematicas, especificamente al cuarto afio de educcion basica, buscando asi
despertar el interés de los estudiantes y al mismo tiempo servir como herramienta de apoyo en

las diferentes etapas de aprendizaje dentro de esta asignatura.

El empleo de software educativo ayuda a que el estudiante despierte el entusiasmo por
aprender las matematicas, haciendo que esta se convierta en una forma de aprendizaje

entretenida y fécil de utilizar.

1.1 Planteamiento del Problema.

Actualmente la tecnologia esta avanzando en forma gigantesca y con ello ha aumentado la
influencia de esta en todos los ambitos cotidianos de la sociedad a nivel mundial, por esta
razoén la educacion juega un papel muy importante en los uUltimos tiempos. Como respuesta a
las necesidades que han surgido, especialmente en el area de educacion basica, nos hemos
visto en la necesidad de desarrollar software educativo orientado al apoyo de las diversas

areas de ensefanza.

El grado de pobreza existente en el Ecuador ha llevado a la conclusiéon de desarrollar
aplicaciones educativas multimediales, las cuales seran totalmente gratuitas para las
instituciones que lo requieran. Estas aplicaciones cumpliran y se adaptaran a las demandas

tanto culturales como educacionales de nuestro pais.

1.2 Justificacion.

El desarrollo de software multimedia como apoyo al area de la educacién, en particular al

area de matematicas, constituird una buena solucién pedagégica de soporte a los valores

culturales dentro del ambito de aprendizaje escolar, pretendiendo con esto obtener un maximo



provecho de la tecnologia multimedia que es de gran uso y ayuda en la actualidad, convirtiendo

al software educativo en un pilar fundamental dentro del aprendizaje de los infantes.

Para la realizacion del proyecto se utilizara la metodologia OOHDM, ya que esta es la que

mejor se adapta al desarrollo de sistemas multimediales, con esto se pretende lograr un

producto que cumpla con todos los objetivos y requerimientos planteados.

1.3 Objetivos.

1.3.1. Objetivo general.

Analizar y desarrollar un software de soporte en la ensefianza de matematicas,

especificamente, para cuarto afio de educacidn basica, facilitando el aprendizaje de los nifios.

1.3.2. Objetivos especificos.

e Revisar la utilizacion del Software Educativo en el Ecuador.

o Utilizar elementos propios de nuestra cultura, para el desarrollo del sistema.

e Utilizar la metodologia OOHDM para el desarrollo de Sistemas multimediales

e Utilizar una metodologia pedagdgica recomendada por el experto, para el disefio de la

aplicacion.

¢ Evaluar la aplicacion.

1.4 Alcance.



El sistema abarcara las fases de analisis, disefio y desarrollo, se entregara el codigo fuente
de la aplicaciobn en CD-ROM, el ejecutable de la aplicacién y manuales de usuario, a
continuacion se detalla cada uno de los temas correspondientes al cuarto afio de educacion
béasica en el area de matematicas, que abarcara el sistema multimedia en su totalidad, los
cuales constan en la malla curricular del Ministerio de educacion y han sido facilitados por el

Director de la escuela “Acosta Soberén”:

e Sistema Numérico.

o NuUmeros naturales:
= Unidades
= Decenas
= Centenas
= Unidades de millar
o Adicién y sustraccién con reagrupacion
o Multiplicacién con reagrupacion
o Division exacta
o Aplicaciones

Multiplos y divisores: aplicaciones.

o

e Sistemade funciones.

o Representacion de conjuntos por extensién y comprension
o Subconjuntos

o lgualdad de conjuntos

o Unién, interseccion y diferencia de conjuntos de objetos

o Operadores aditivos, sustractivos y multiplicativos

e Sistema geométrico y de medida.

o Nocién de semirrecta, segmento y angulo



o Clasificacién de angulos: recto, agudo y obtuso

o Triangulos: Clasificacion por sus lados y por sus angulos

o Definicién de cuadrado, rectangulo, rombo, trapecio, paralelogramo

o Célculo de perimetros

o ldentificacion de cubos, prismas, piramides, cilindros, conos y esferas
o Medidas aproximadas de longitud. Estimacion de errores.

o Medidas de longitud: multiplos y submultiplos del metro.

o Medidas de tiempo: horas, minutos y segundos

e Sistema de estadistica y probabilidad.

o Recoleccion de datos y su representacion en diagramas de barras

CAPITULO IIl: MARCO TEORICO
21  HERRAMIENTAS.

2.1.1. Herramienta de desarrollo.

Actualmente existen muchas herramientas para desarrollo en ambiente multimedia, para
este sistema, se utilizarA Macromedia Flash version 8, ya que este proporciona lo necesario

para crear y publicar la aplicacién, cumpliendo con esto las expectativas del proyecto.

Para edicion y creacion de imagenes, se utilizara la herramienta Adobe Photoshop version



2.1.1.1. Flash.

Flash es una herramienta para crear animaciones gréaficas vectoriales independientes del
navegador y que necesitan poco ancho de banda para mostrarse en los sitios Web. La
animacion en Flash se ve exactamente igual en todos los navegadores, un navegador sélo
necesitan un plug-in para mostrar animaciones en Flash. Con Flash los usuarios pueden

dibujar sus propias animaciones o importar otras imagenes vectoriales. *

Flash era conocido como FutureSplash hasta 1997, cuando Macromedia Inc. compré la
compafiia que lo desarrollé.

2.1.1.2. Adobe Photoshop.

Segun Wikipediaz: Es una aplicacién en forma de taller de pintura y fotografia que trabaja
sobre un "lienzo" y que esta destinado para la edicién, retoque fotografico y pintura a base de
imagenes bitmap, jpeg, gif, etc., elaborada por la compafiia de software Adobe Systems
inicialmente para computadores Apple pero posteriormente también para plataformas PC con

sistema operativo Windows.

Photoshop en sus versiones iniciales trabajaba en un espacio bitmap formado por una sola
capa, donde se podian aplicar toda una serie de efectos, textos, marcas y tratamientos. En
cierto modo tenia mucho parecido con las tradicionales ampliadoras. En la actualidad lo hace

con multiples capas.

A medida que ha ido evolucionando el software ha incluido diversas mejoras fundamentales,
como la incorporacion de un espacio de trabajo multicapa, inclusion de elementos vectoriales,
gestion avanzada de color (ICM / ICC), tratamiento extensivo de tipografias, control y retoque
de color, efectos creativos, posibilidad de incorporar plugins de terceras compaiiias,

exportacién para web entre otros.

! Informacion tomada de la pagina: http://www.masadelante.com/fag-flash.htm
? Informacién tomada de la pagina: http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop
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http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_gr%C3%A1ficos_de_mapa_de_bits
http://es.wikipedia.org/wiki/Retoque_imagen_2D_y_3D
http://es.wikipedia.org/wiki/Mapa_de_bits
http://es.wikipedia.org/wiki/Jpeg
http://es.wikipedia.org/wiki/Gif
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
http://es.wikipedia.org/wiki/Apple_Inc.
http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador_personal
http://es.wikipedia.org/wiki/Windows
http://es.wikipedia.org/wiki/Bitmap
http://es.wikipedia.org/wiki/Multicapa
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=ICM&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/ICC
http://es.wikipedia.org/wiki/Web

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estdndar mundial en retoque
fotografico, pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo del
disefio y fotografia, como disefio Web, composicion de imagenes bitmap, estilismo digital,
fotocomposicion, edicion y grafismos de video y basicamente en cualquier actividad que

requiera el tratamiento de imagenes digitales.

2.1.2. Herramienta de Modelamiento

2.1.2.1. Rational Rose 2000

Rational Rose, es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el
andlisis y disefio de sistemas basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de
proceder a construirlo. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto:

e Concepcién y formalizacién del modelo.
e Construccion de los componentes.
e Transicién a los usuarios y

e Certificacion de las distintas fases

2.2 CONCEPTOS Y DEFINICIONES

2.2.1. Multimedia


http://es.wikipedia.org/wiki/Retoque_fotogr%C3%A1fico
http://es.wikipedia.org/wiki/Retoque_fotogr%C3%A1fico
http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Bitmap
http://es.wikipedia.org/wiki/Estilismo_digital
http://es.wikipedia.org/wiki/Fotocomposici%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo

2.2.1.1. Definicién:

e Se denomina multimedia a la integracion de imagenes, animaciones, videos, graficos y
sonidos en el que la informacién puede ser representada y a su vez procesada

digitalmente.

e Multimedia, es conocida como una integracion libre de tecnologia que extiende y expande la
forma en que interactuamos con una computadora, concepto que enriquece y amplia la
interacciéon hombre-maquina, hoy en dia lo vemos manifestado en diversas aplicaciones
que incluyen enciclopedias histéricas, aventuras cientificas animadas y libros de cuentos y

novelas interactivas.®

2.2.2. Resefia historica de los sistemas multimedia.

2.2.2.1. El computador como herramienta de ensefianza.

La enseflanza durante todo su proceso ha estado caracterizado, por la utilizacion de
herramientas auxiliares, con el desarrollo de la tecnologia, se ha buscado la manera de
complementar la ensefianza en todos sus niveles con la herramienta mas utilizada en la

actualidad como es el computador.

Actualmente el computador es considerado como un medio de ensefianza indispensable, en
el proceso ensefianza — aprendizaje, ya que este actla como medio de soporte educativo,
ayudando al estudiante en su bisqueda diaria de conocimiento y permitiendo con esto que el

docente desempefie mas su papel como un orientador en el proceso de ensefianza.

* PC WORLD No. 120 (Guadalajara), septiembre de 1993, México:Inter national Data Group.



2.2.2.1.1. Inicio de las computadoras en la ensefianza.

La computadora como medio de ensefianza tiene su aparicion en inicio de los afios 50, con
los llamados “sistemas lineales”, en los que ningun factor podia cambiar el orden de ensefianza

establecido en su momento por el programador.

Estos sistemas desconocian la posibilidad de que el alumno no hubiera entendido

correctamente los conceptos expuestos hasta el momento.

Esta delimitacion tiene su origen en la teoria conductiva defendida en su momento por BF
Skinner (1950), que propugnaba que las personas funcionaban por estimulos en dependencia

de cuales fueran estos, se obtendrian unas respuestas concretas.

Los programas lineales no ofrecian una ensefianza individual, es decir, todo alumno recibia
el mismo conocimiento y exactamente en la misma secuencia. En el desarrollo de una sesién
de ensefanza no se tenia en cuenta la aptitud del alumno; si le era mas rapido entender las

cosas, si aprendia mejor con ejemplos que con explicaciones®.

Los sucesores de los programas lineales fueron los programas ramificados, con un nimero
fijo de temas, igual que los programas lineales, pero con capacidad para actuar segun la
respuesta del alumno. La mejoria ofrecida por estos sistemas se consiguié gracias a la técnica
de Pattern-matching y al disefio de lenguajes de autor. En cuanto a la técnica de Pattern-
matching, permitia tratar las respuestas del alumno como aceptables o parcialmente

aceptables, en lugar de totalmente o incorrectas como exigfa la propuesta de Skinner. ®

Por tanto, los programas ramificados pueden ajustar el temario a las necesidades del

usuario, repitiendo textos de explicacion, volviendo hacer ejercicios, etcétera. De alguna forma

4 Lépez Ostio J. Sistemas Tutoriales Inteligentes (ITS). Conferencia mecanografiada. San
Sebastian, Espafia: 1993.

° Tjeerd Plomp. Information Technology in Education. Proceedings of the 12th CESE-Congress
of “The impact of technology on society and education. A comparative perspective”: 1-5 july
1985; Antwerp, the Netherlands.
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el sistema de ensefianza tiene estructurado su conocimiento como un organigrama, en funcion

de la respuesta del alumno.

Aunque mejoran las facilidades de los programas lineales, no ofrecen una ensefianza
individual; a igual respuesta corresponde igual actuacion del sistema, independiente del

alumno.

A finales de los afios 60 y principios de los 70 (1967-1971) surgieron los sistemas
generativos, asociados a una nueva filosofia educativa que manifiesta: "los alumnos aprenden
mejor enfrentdndose a los problemas de dificultad adecuada, que atendiendo a explicaciones
sistematicas"; es decir, adaptando la ensefianza a sus necesidades. °

Los sistemas generativos no servian para todo tipo de ensefianza, ya que las dificultades
para generar problemas aumentan en ciertas areas de trabajo. Otro problema de interés es el
namero de soluciones que puede crear el sistema de ensefianza y las posibles soluciones
reales de los problemas. Los sistemas generativos crean una Unica solucién para un problema

concreto y pueden existir multiples soluciones correctas.

Los programas lineales, programas ramificados y sistemas generativos, se conocen con el

nombre de CAIS (computer assisted instruction -ensefianza asistida por computadora).

Como mejoria a los sistemas CAIS, y el surgimiento de la Inteligencia Artificial (I.A),
aparecen los sistemas de tutores inteligentes (ITS) o también llamados ICAI (ensefianza
inteligente asistida por ordenador), Un tutor inteligente es un programa mediante el cual se
pretende ensefar algunos conocimientos a una persona, teniendo en cuenta su capacidad de
aprendizaje y el conocimiento que tiene en todo momento sobre esa materia; dicho programa
también debe ser flexible y abierto a las posibles sugerencias del alumno, de igual modo debe
ser capaz de responder a sus preguntas; en una palabra, un buen ITS debe actuar segun lo

haria un buen profesor.’

® Castillejo JL. Tecnologia y Educacion pag. 77 - 97
’ Sleeman D, Brown JS. Intelligent Tutoring Systems. London: Academic, 1982.
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2.2.2.2. Evolucioén de los sistemas multimedia

El periédico era quizas el primer medio de la comunicacién en masa, que utilizé sobre todo

el texto, gréficos, e imagenes.

La multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes:

e Elinvento del transistor® con los desarrollos electrénicos que propicié y

e Los ejercicios eficientes de la comunicacién, que buscaba eliminar el ruido, asegurar la

recepcion del mensaje y su correcta percepcion mediante la redundancia.

Con el lanzamiento de la Macintosh por Apple Computer en 1984, se produce el verdadero
surguimiento de la multimedia como tal, esta computadora poseia amplias caracteristicas como
por ejemplo, la capacidad de transmitir sonido comparables con una radio A.M , ademas poseia
un sistema operativo y programas muy similares a lo que hoy se conoce como ambiente
windows, medio muy favorable para el disefio grafico y la edicién, permitiendo con esto la

primera manifestacién de la multimedia. °

En 1987 comienzan a surgir en el mercado, los primeros juegos de video operados por

monedas y software de computadoras de entretenimiento.

En 1988 aparece la propuesta de Philips a través del CD — | Green Bokk para desarrollar una

serie de publicaciones acerca de productos y disefios interactivos en torno al CD-l.

A partir de 1992 la tecnologia multimedia aparece muy fuertemente en los video juegos, los
cuales ya poseian caracteristicas muy importantes tales como: audio (musica, sonido estereo y
voz), video, gréficas, animacion y texto al mismo tiempo, en enero de este mismo afio se

anuncia en la feria de CES (Consumer Electronics Show) de Las Vegas el CD multiusos, capaz

® Transistor: Dispositivo electrénico.
® PC WORLD, No.119, 1993, 23
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de reproducir video, fotografia, sonido y animaciéon por medio de la computadora o por via

éptica en la pantalla de television. *°

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor (authoring
software), permiten desarrollar lineas de multimedia integrando 3 o méas de los datos que son
posibles de procesar actualmente por computadora: texto y nimeros, gréaficas, imagenes fijas,
imagenes en movimiento y sonido y por el alto nivel de interactividad, tipo navegacion. Los
Authoring Software permiten al "desarrollador de multimedia” generar los prototipos bajo la
técnica llamada “fast prototype" (el método mas eficiente de generar aplicaciones). Se
reconoce que los "authoring software" eficientizan el proceso de produccion de multimedia en la
etapa de disefio, la segunda de las cuatro etapas que se reconocen para el desarrollo de la

misma, porque alli es donde se digitaliza e integra la informacién®'.

Actualmente la multimedia esta siendo empleada en diferentes areas tales como los
sistemas de informacién, sistemas de ensefianza multimedia ,cine generado por el computador,
etc. , en junio del 2001 se realiza la primera pelicula animada en 3D, otro ejemplo de estos
avances es Toy Story 2, la primera pelicula totalmete animada en computador , otros buenos
ejemplos son las peliculas Matrix, Titanic entre otras, las cuales presentan escenarios virtuales

y espectaculares efectos especiales.

2.2.3. Aspectos fundamentales de sistemas multimedia.

Los sistemas multimedia son interactivos, es decir se le brinda al usuario la posibilidad de
tomar decisiones sobre recorridos y alternativas, permitiéndole navegar por el sistema,

proporcionando a la vez una estructura de elementos ligados muy faciles de identificar.

Uno de los aspectos mas fundamentales que tienen los sistemas multimedia es la gran
ayuda que ha brindado a todas las personas de todos los estratos sociales a salir de la

ignorancia informatica, ya que ha desaparecido casi en un cien por ciento los paradigmas de lo

1 pC WORLD, No0.119, 1993, 25
1 Authoring software, PC World 119, 23
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dificil que es utilizar un programa, brindando al usuario la facilidad de navegar a través de los

diferentes programas de una forma mas amigable y facil de entender.

2.2.3.1. Caracteristicas de los Sistemas Multimedia.

En los sistemas multimedia podemos encontrar cuatro caracteristicas fundamentales:

interactividad, ramificacién, transparencia y navegacion. *

2.2.3.1.1. Interactividad con el usuario:

Cuando un usuario solicita al computador un servicio o realice una pregunta y reciba
respuesta del computador automaticamente se la conoce como “maquina interactiva”, con esto

se concluye que interactividad es la reciprocidad entre una accién y una reaccion.

La interaccion es una de las caracteristicas educativas basicas mas potenciada con los
sistemas multimedia y permite al usuario buscar informacion, tomar decisiones y responder a
las distintas propuestas que ofrece el sistema. Aunque la interactividad no debe asumirse como
mejor aprendizaje.

2.2.3.1.2. Ramificacion.

Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas del usuario encontrando datos
precisos entre la multiplicidad de datos disponibles. Gracias a la ramificacién de la informacion,

cada alumno puede acceder a lo que le interesa y necesita, prescindiendo del resto de datos.

2.2.3.1.3. Transparencia.

La audiencia debe fijarse en el mensaje mas que en el medio empleado, ademas la

maquina no debe obstaculizar los movimientos del usuario, por lo cual la tecnologia de

'2 Rodriguez Diéguez JL, Saenz Barrio O: Tecnologia Educativa. Nuevas tecnologias aplicadas
a la educacion. Alcoy: Ed. Marfil. Coleccién Ciencias de la educacion; 1995. p. 167-186. p.
411.
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interaccién persona — maquina (como el ratdén, pantalla de tacto sensible, teclados, lapiz
Optico,...) debe ser tan transparente como sea posible; tiene que permitir la utilizacién de los

sistemas de manera sencilla y rapida, sin que haga falta conocer como funciona el sistema.

2.2.3.1.4. Navegacion.

Se entiende como la posibilidad de moverse por la informacion (ramificada, etc.) de forma
adecuada o eficaz, sin perderse por la aplicacion multimedia, ademas de proporcionar opciones
(como salir en cualquier momento, seleccionar o volver a cualquier segmento de ayuda,

cambiar parametros de nivel, consultas, ayudas a demanda).

2.2.4. Software educativo.

El software educativo se define genéricamente como cualquier programa
computacional, que sirve de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar. En forma
restringida, el software educativo es un producto tecnolégico que se utiliza en contextos
educativos, esté o no especificamente disefiado para este uso, concebido como uno de los
materiales que emplea quién ensefia y quién aprende para alcanzar determinados propdsitos.
Adicionalmente, es un medio de presentacion y desarrollo de contenidos educativos, como lo

puede ser un libro, o un video®

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

rico en posibilidades de interaccién.

13 Morales, 2004; Red de Enlaces, 1999.
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Especificamente en el area de matematicas debemos tomar muy en cuenta tres ciencias
como son: la psicologia, las matematicas y la parte que sirve de punto de unién como es la

computacion.

A pesar, de que el uso de la computadora en la educacion viene desde los sesentas, es a
partir del nacimiento de la microcomputadora cuando surge un verdadero despegue en el uso
de la computadora en la ensefianza de las matematicas. Asi han surgido propuestas que van
desde la introduccion en los cursos tradicionales de matematicas de programas de computo
que realizan calculos numéricos, operaciones légicas, operaciones simbdlicas, etc., hasta la
elaboracién de ciertos lenguajes de computadora, con la pretensién de que su aprendizaje
podria facilitar la adquisicién, por parte del educando, de conceptos matematicos rigidos y aun
mas, conceptos con un problema crénico de aprendizaje. Cabe mencionar que posiblemente
ante la rapidez del cambio que la computacion en la educacién ha producido, los cambios no
siempre han dado el éxito esperado y esto se debe fundamentalmente a la ausencia de una
cuidadosa planeacion didactica, causando en muchas ocasiones una confusion, tanto en el
estudiante como en el docente, que méas que beneficio ha traido desconcierto y perjuicio en el

tradicional proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica.

El software educativo constituye una evidencia del impacto de la tecnologia en la educacién
pues es la mas reciente herramienta didactica Gtil para el estudiante y profesor convirtiéndose
en una alternativa valida para ofrecer al usuario un ambiente propicio para la construccion del

conocimiento.

Es muy importante tener en cuenta ciertos parametros para utilizar adecuadamente un

software educativo como son:

e Establecer con claridad el contrato didactico en el curso a ensefiar. Es decir, precisar en que
forma y tiempo intervendran: la computadora y/o software en el curso; el profesor con las
explicaciones pertinentes y el alumno. Es necesario aclarar el rol de cada uno, antes de

incorporar la computadora en el aula.
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e Se debe tener claridad en que conceptos matematicos se van a enseflar y para cada
concepto a transmitir a través del software se debera de plantear una serie de actividades
cuyo proposito es guiar al estudiante para que a través de sus acciones adquiera las
habilidades deseadas, asi como la comprension del concepto. Es responsabilidad del
profesor identificar tales operaciones y conectarlas bajo la guia de un planteamiento
didactico, transparente al estudiante, pero explicito para el docente. Seria deseable que la
motivacion para la realizacion de las actividades, se pudieran plantear problemas que sean
de interés para los estudiantes de acuerdo a su nivel escolar y social, y cuya solucién

conlleve a la construccion del concepto matemaético.

o Disefiar las diversas actividades aprovechando la posibilidad de la computadora para que el
estudiante visualice y manipule diferentes registros de representacion de los conceptos

bajo estudio;

e Apoyar la formacion de esquemas de visualizaciéon que permitan al estudiante construir su
conocimiento acerca del dominio que se cubre; y considerar a la computadora como una
herramienta cognitiva mas que como una herramienta auxiliar para realizar célculos

numeéricos y/o simbdlicos.

La utilizacién de un software educativo no puede estar justificada por que este a mano y sea
lo méas sencillo, sino que tiene que estar fundamentada por un serio proceso de evaluacion y
seleccion. Por tanto la elaboracion de un software educativo tiene que ser un proceso fértil, de
creatividad, con un fundamento pedagdgico, y que realmente se obtenga con el efecto

deseado.

2.2.4.1. Caracteristicas.
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Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo...etc.), de formas muy diversas y ofrecer un entorno de trabajo mas o
menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades

de interaccién; pero todos comparten cinco caracteristicas esenciales:

2.24.1.1. Finalidad Didactica.

Los sistemas disefiados para ser soporte de ayuda en la educacion son utilizados con

finalidad didactica.

2.2.4.1.2. Interactivos.

Las respuestas solicitadas por los estudiante son entregadas casi de forma inmediata por el

computador, existe una comunicacion directa entre alumno — computador.

2.2.4.1.3. Utilizan el computador.

El computador es utilizado como medio de soporte en el cual los estudiantes realizan las

actividades propuestas.

2.2.4.1.4. Individualizacion del trabajo.

Mediante la utilizacion del software educativo, los estudiantes tienen su propio ritmo de

trabajo y se pueden adaptar a sus actividades segun sus necesidades.

 pere Marqués. El software educativo.
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2.2.4.1.5. Faciles de usar.

El software educativo, tiene una interfaz amigable y muy facil de utilizar, para los
estudiantes es como darles a utilizar un video juego, es decir requieren conocimientos minimos

de computacion, y las reglas propias de cada software son de facil aprendizaje.

2.2.4.2. Clasificacion.

Los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una
estructura general comun se presentan con unas caracteristicas muy diversas: unos aparentan
ser un laboratorio o0 una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcién instrumental del tipo
maquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un juego o como un libro,
bastantes tienen vocacion de examen, unos pocos se creen expertos... y, por si no fuera
bastante, la mayoria participan en mayor o menor medida de algunas de estas peculiaridades.
Para poner orden a esta disparidad, se han elaborado mudltiples tipologias que clasifican los

programas didacticos a partir de diferentes criterios. *°:

Considerando la funcién educativa se pueden clasificar en:

224.2.1. Sistemas Tutoriales.

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los alumnos.
Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la realizacion de ciertas actividades
previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas capacidades y
aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades. Cuando se limitan a proponer
ejercicios de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas se denominan

programas tutoriales de ejercitacion, como es el caso de los programas de preguntas

> pere Marqués. El software educativo.
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(drill&practice, test) y de los programas de adiestramiento psicomotor, que desarrollan la
coordinacién neuromotriz en actividades relacionadas con el dibujo, la escritura y otras
habilidades psicomotrices, para la transmisién de conocimientos. Dentro de los cuales

tenemos:

e Sistemas Entrenadores.

Se parte, de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a practicar,
por lo que su propésito es contribuir al desarrollo de una determinada habilidad, intelectual,
manual o motora, profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y

retroalimentacion.

e Libros Electrénicos.

Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de texto, gréficos,
animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y motivacién que le facilite las

acciones que realiza.

2.2.4.2.2. Heuristicos.

Donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando con el ambiente de aprendizaje
gue le permita llegar a él.
Considerando la funcién educativa se pueden clasificar en:

e Simuladores.

Su objetivo es apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje, semejando la realidad de

forma entretenida.

e Juegos Educativos.

20


http://www.monografias.com/trabajos13/libapren/libapren.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/acciones/acciones.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/medio-ambiente-venezuela/medio-ambiente-venezuela.shtml

Su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en ocasiones de

simular la realidad.

e Sistemas Expertos.

Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que normalmente requieren
de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de manera analoga a un experto,

por ejemplo, preguntar aspectos importantes y explicar razonamientos.

e Sistemas Tutoriales Inteligentes de Ensefianza.

Despiertan mayor interés y motivacion, puesto que pueden detectar errores, clasificarlos, y

explicar por qué se producen, favoreciendo asi el proceso de retroalimentacion del estudiante.

2.2.5. Software educativo en el Ecuador.

Los afios noventa representan un periodo de lenta pero constante concienciacion de la
sociedad ecuatoriana para incorporar las TIC, especialmente la computadora y sus principales
aplicaciones, en las diversas actividades del quehacer educativo, a pesar de la notoria y

generalizada ausencia de las aplicaciones pedagdgicas de la misma'®.

En la actualidad, en el Ecuador se han identificado variadas iniciativas que cubren todo el
gran espectro de la educacion ecuatoriana’’; a nivel de la educacion formal y no formal, desde
el nivel pre-escolar hasta el nivel universitario, pero sobre todo iniciativas institucionales a nivel
publico y privado que —vistas desde una vision integral y proyectiva— hacen prever que el
presente decenio representara la década de la integracién y del desarrollo de las TIC en la

educacion del Ecuador.

¢ Jaramillo, Fabian. 1995. ¢ Cémo se utilizan los computadores en los colegios?, Informe de
investigacion - Coleccién Informatica aplicada a la Educaciéon No 1. Quito: Editorial Abya-Yala.
7 Consultorias realizadas por la Dra. Rita Camacho y por el Arg. Pablo Ortiz para el PNUD en
torno al uso de las TIC en la educacion ecuatoriana. Quito, 2001.
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Actualmente en el Ecuador el software educativo ha tenido un muy buen desarrollo, existen
muchas instituciones tanto publicas como privadas dedicadas al desarrollo de software

educativo, entre los cuales podemos citar a:

e “EDUNET”, Es una Red de Television Educativa, que busca apoyar la construccién en
valores, la capacitacion de los docentes y mejorar la calidad de la ensefianza.

e FUNDACION TELEDUCANDO: este proyecto de educacion a distancia ofrece una
oportunidad masiva de capacitacién y educacion por medio de elementos muy utilizados

como la television abierta, aulas virtuales e Internet.

e "NAVEGAR" proyecto de la Unién Nacional de Educadores (UNE), el cual pretende crear

una cultura informatica en los docentes fiscales del pais.

¢ “EDUFUTUROQO”: este proyecto es desarrollado por la prefectura de Pichincha y basicamente

es orientado a la educaciéon basica.

o “ESPE COMUNITARIA”: proyecto desarrollado por la Escuela Politécnica del Ejercito, con

el cual se busca dotar de forma gratuita a todas las instituciones educativas del pais, un

software de soporte a la ensefianza en la educacion basica en todas las areas de estudio.

2.2.6. Ventajas de la utilizacién del software educativo.

El software educativo tiene muchas ventajas entre las cuales se pueden mencionar:

e Para el caso del proceso de ensefianza — aprendizaje, con un adecuado uso se logra que

los Alumnos capten mejor las ideas que se quieren transmitir.
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e EIl proceso de aprendizaje se hace mas dinamico y menos aburrido, ya que sobre un
determinado tema se muestran imagenes fijas y en movimiento, acompafiado con sonidos,

musica, voz y textos de diverso tipo.

e Dado que los Alumnos tienen la tendencia de utilizar de manera permanente estos
sistemas, es mas facil entender y aprender cualquier tema que se le haga llegar por estos
medios.

e El adecuado uso de estos sistemas por el Personal Docente y por la Comunidad Educativa,
hace que ganen un mejor prestigio personal y por ende, del Centro Educativo. Enriquece el
campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que revoluciona los métodos

de ensefianza - aprendizaje.

¢ Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.

e Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo teniendo en

cuenta el diagnéstico en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

e Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.

e Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.

e Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

¢ Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

e El alumno aprende sin darse cuenta.

2.3 METODOLOGIAS.
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2.3.1. Object Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM).

Método de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos, es un modelo creado para el disefio
de aplicaciones multimedia y aplicaciones para la Web, esta metodologia fue desarrollada por
D. Schwabe, G. Rossi, and S. D. J. Barbosa, OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones
Hipermedia a través de un proceso compuesto por cuatro etapas: disefio conceptual, disefio
navegacional, disefio de interfaces abstractas e implementacion. *®

En la siguiente imagen se muestran las relaciones entre los esquemas: conceptual,

navegacional y los objetos de interfaz en OOHDM.™

18 Schwabe y Gustavo Rossi: An Object Oriented Approach to Web-Based Application Design

19 Schwabe y Gustavo Rossi: The Object-Oriented Hypermedia Design Model (OOHDM)
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Fig. 2.1 OOHDM / relacién entre esquemas

2.3.1.1. Disefio conceptual.

En esta primera etapa, se construye un esquema conceptual representado por los objetos
de dominio o clases y las relaciones entre dichos objetos. Se puede usar un modelo de datos
semantico estructural (como el modelo de entidades y relaciones). El modelo OOHDM propone

como esquema conceptual basado en clases, relaciones y subsistemas
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2.3.1.2. Diseiio Navegacional.

En esta etapa, el disefiador define clases navegacionales tales como nodos, enlaces y
estructuras de acceso (indices y visitas guiadas) inducidas del esquema conceptual. Los
enlaces derivan de las relaciones y los nodos representan ventanas légicas (views) sobre las
clases conceptuales. A continuacion, el disefiador describe la estructura navegacional en
términos de contextos navegacionales. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos,
enlaces, clases de contextos y otros contextos navegacionales (contextos anidados) -igual que
en HDM (Modelo de Disefio de Hipermedia) definen agrupaciones- que pueden ser definidos
por comprensién o extension, o por enumeracion de sus miembros. Los nodos se enriquecen
con un conjunto de clases especiales que permiten presentar atributos asi como métodos o
comportamientos cuando se navega en un contexto particular. Durante esta etapa, es posible
adaptar los objetos navegacionales para cada contexto, de forma similar a las perspectivas de

HDM.

OOHDM no propone un modelo enriquecido para el dominio de la aplicacién, por lo que deja
libre al disefiador para elegir el modelo de especificacion del dominio. Sin embargo, el modelo
hipermedia estd definido en dos niveles de abstraccion: las clases navegacionales y los

contextos navegacionales.

En el momento de la especificaciéon de las clases navegacionales es cuando el disefiador
define las correspondencias y, aunque OOHDM sugiere algunas, no impone metéaforas
preestablecidas tan sistematicamente como RMM. Los nodos inducidos de las clases del
modelo del dominio y los enlaces inducidos de las relaciones del modelo del dominio se
pueden precisar. Como el segundo nivel esta consagrado a la especificacion de la navegacion,
expresada exclusivamente sobre los objetos navegacionales (no sobre los elementos del

modelo del dominio), constituye un mecanismo que permite enriquecer el modelo hipermedia.

2.3.1.3. Disefio de Interfaces Abstractas.
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La tercera etapa esta dedicada a la especificacion de la interfaz abstracta. Asi, se define la

forma en la cual deben aparecer los contextos navegacionales.

También se incluye aqui el modo en que dichos objetos de interfaz activaran la navegacion
y el resto de funcionalidades de la aplicacion, esto es, se describiran los objetos de interfaz y

se los asociara con objetos de navegacion.

La separacién entre el disefio navegacional y el disefio de interfaz abstracta permitira

construir diferentes interfaces para el mismo modelo navegacional.

El modelo de la interface abstracta se expresa a través de tres tipos de diagramas que se
complementan entre si. En primer lugar se deben crear los denominados diagramas de Vistas
de Datos Abstractos (ADVs)20 que incluyen una vista (ADV) por cada cada clase navegacional
(nodo, enlace o estructura de acceso) que fue establecida durante la fase de Disefio
Navegacional. Un diagrama de este tipo se compone de una serie de cajas (una caja es un

ADV) gue representan las diferentes clases de objetos que apareceran ante el usuario.

Un segundo tipo de diagramas que componen el modelo de interface es el diagrama de
configuraciéon, donde se representan principalmente los eventos externos (provocados por el
usuario, como ClicDeRatén o DobleClic) que maneja un ADV, los servicios que ofrece el ADV
(como "visualizacion") y las relaciones estéticas entre las ADVs. Por Ultimo, el modelo se
completa con los denominados diagramas de Estado que, como ocurre en los modelos
orientados a objetos de ingenieria del software®, representan el comportamiento dinamico del

sistema hipermedial mediante el establecimiento de un diagrama de transicion de estados para

% G.Rossi, D. Schwabe, C. Lucena, D. Cowan, "An Object Oriented Model for Designing teh
Human-Computer Interface of Hypermedia Applications”, Proc. Int. Workshop on Hypermedia
Design (IWHD'95), Montpellier, Francia, 1-2 Junio, 1995, Springer-Verlag, 1996, pp. 123-143.
21 J.A. Gutiérrez, J.R. Hilera, V. Cerrato, "Generacion de autématas para el control del comportamiento
dinamico de los documentos partiendo de la representacion grafica de sus diagramas de estado”, 111
Jornadas Nacionales de Informacién y Documentacion Empresarial (INDOEM'96), Murcia, 6-8 Mayo,
1996.
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cada ADVs, en el que se reflejan los posibles estados por los que puede pasar cada objeto de
la interface (oculto, desactivado, ampliado, reducido, normal, etc.) y los eventos que originan

los cambios de estado.

2.3.1.4. Implementacion.

La cuarta etapa, dedicada a la puesta en practica, es donde se hacen corresponder los

objetos de interfaz con los objetos de implementacién.

2.3.2. Metodologia de la Pregunta.

La curiosidad, en cuanto actitud exploratoria, es la que da origen al pensamiento.

Inicialmente en el nifio, la curiosidad es como un instinto natural.

Con el crecimiento y su participacion en las relaciones sociales, el nifio se vale del lenguaje
interrogativo, de las preguntas, para continuar explorando, por medio de los adultos, al mundo.
La pregunta sustituye a las manos. En este sentido la pregunta viene a ser algo asi como las

manos con los que el pensamiento explora el mundo.

Inicialmente el preguntar del nifio es mera curiosidad, afan exploratorio y manipulativo, pero
con el tiempo, si no matamos en él este proceso, esa curiosidad, las preguntas del nifio se
convierten en problemas. Al formular una pregunta se sefiala el inicio de una bisqueda y un
procesamiento de informacion que produce un nuevo conocimiento. Las preguntas convierten

la actividad (energia mental) de la curiosidad en estructura del pensamiento.*

Los elementos basicos de la metodologia de la pregunta son: la fluidez, el movimiento y la

dinamica.

22 John Dewey (1929). op. cit
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e Lafluidez:

Es la habilidad personal para formular preguntas al grupo y para resolver las que éste

plantea.

e El movimiento.

Con este término se refiere al estado psicolégico del alumno y al ambiente de la clase;

ambos aspectos pueden afectar la respuesta del alumno.

e Ladinamica.

Esta consiste, basicamente en distribuir la pregunta entre todos los elementos del grupo y

en aprovechar las respuestas (correctas e incorrectas) para producir nuevos aprendizajes.
El proceso de aprendizaje no puede darse sin una actividad, siendo la pregunta una manera

adecuada, para ello se toman en consideracién dos casos: la pregunta del estudiante y la

pregunta del educador.

2.3.2.1. Pregunta del Educador.

Muchas veces el educador no realiza de una forma acertada las preguntas al estudiando,
convirtiendo esta ayuda en un ambiente de incertidumbre, las preguntas que vienen del
educador se clasifican en tres grupos: preguntas genuinas, preguntas ficticias y preguntas

torpes o ridiculas

2.3.2.1.1. Preguntas Genuinas.
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Es aquella que hace el maestro porque: desconoce algunos aspectos relacionados con el
tema; quiere conocer otros enfoques; siente la necesidad de aprender algo nuevo o desea
comparar el concepto de sus alumnos con el suyo propio, este tipo de pregunta debe ser

utilizada en el proceso ensefianza — aprendizaje

2.3.2.1.2. Preguntas Ficticias.

Este tipo de pregunta es aquella que hace el maestro, sabiendo su respuesta, con esto se
puede indagar el grado de comprensién de los alumnos, obtener mayor participacién por parte

de los estudiantes en clase, detectar puntos débiles, etc.

2.3.2.1.3. Preguntas Torpes o Ridiculas.

Son aquellas que el educador bajo ningin concepto debe realizarlas, éstas ademas tienden

a revelar la pobreza intelectual del educador.

2.3.2.2. Pregunta del Estudiante.

El educador debe estar en la capacidad de responder al estudiante cualquier pregunta que
el realice, aunque esta se desvie del tema tratado, con esto se crea un ambiente propicio para

que el alumno realice preguntas sin temor alguno.

2.3.2.3.La Esencia de la Pregunta

La esencia de la pregunta es el grado de dificultad al momento de la elaboracién de la
pregunta, al utilizar este correctamente tiende a mejorar la calidad de la ensefianza por lo tanto

aumenta el desarrollo intelectual de los estudiantes.

Para ello debemos tener en consideracion los siguientes aspectos:
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e Realizar preguntas de verificacion o evocacion, esto se hace para que el estudiante
pierda el miedo de preguntar, estas preguntas son:

¢, Qué?, ;Quién?, ;Cuando?, ¢ Dbénde?

e Formular preguntas descriptivas. El ejercicio con la pregunta de evocacion proporciona
elementos para construir otras que tienen un mayor nivel de dificultad. Estas preguntas son

de la forma: - ¢Coémo se hace ....? - {Cual es el proceso ...? - ;Qué método se usa para

.7

e Construir preguntas superiores. Estas se caracterizan porque exigen una mayor
elaboracién de la respuesta por parte del estudiante. Las preguntas de esta categoria son
de la forma: - ¢ COmo se aplica...? - ¢ COmo se usa...? - ¢Porqué...? - ¢ Para qué...? - ;Qué

importancia tiene...? - ¢ Cudl es la idea central...?

2.3.3. Ciclo de Aprendizaje.

Este modelo fue propuesto por David Kolb en 1984, el cual consiste en una metodologia
para planificar, el ciclo de aprendizaje planifica una secuencia de actividades, que se inician
con una etapa exploratoria, la que conlleva la manipulacién de material concreto, y a
continuacion prosigue con actividades que facilitan el desarrollo conceptual a partir de las
experiencias recogidas por los alumnos durante la exploracién. Luego, se desarrollan
actividades para aplicar y evaluar la comprension de esos conceptos.

Estas ideas estan fundamentadas en el modelo “Aprendiendo de la Experiencia”, que se

aplica tanto para nifios, jovenes y adultos (Kolb 1984)23, el cual describe cuatro fases basicas:

% Kolb, D. A. (1984). Experiential learning: Experience as the source of learning and
development. Englewood Cliffs, NJ

31



Motivacién
Genera discusion e interés en un problema o
pregunta, explicitando sus concepciones y
conocimientos previos

L, ., Exploracion
Aplicacion / evaluacion Incentiva a Igs alumnos a hacer
Los alumnos usan sus conocimientos

para hacer inferencias y predicciones ei[ggreréﬁs}gfgggig anzltlrzc?r:e(:atgié
gue comprueban a través de la yp P

experimentacion responder_las preguntas que se
investigan

Desarrollo Conceptual
Los alumnos refinan sus explicaciones y
comprensiones previas guiados por su docente y
apoyados por textos

Fig. 2.2 Ciclo de aprendizaje / Etapas
En comparacién a otras estrategias didacticas, el ciclo de aprendizaje es facil de utilizar.
Hay bastante material curricular para involucrar a los alumnos en actividades de exploracion y
manipulacién. Sin embargo, los profesores necesitan tiempo para preparar el material y un
conocimiento solido de los conceptos y principios que se quieren ensefiar para guiar a sus
alumnas y alumnos en el desarrollo conceptual y posterior aplicacion de los conceptos

aprendidos.

Se debe distinguir claramente las conductas de los docentes al momento de
ensefiar, tomar en consideracion si se aplica una correcta metodologia, la cual
propiciaria un correcto ciclo de aprendizaje. A continuacidon un cuadro

comparativo de las conductas tanto del profesor como del alumno.?*

** Escalada, L. (1999). Three-stage learning cycle lesson plan outline. Unpublished manuscript,
University of Northern lowa, Cedar,

Karplus, R. (1981). Science teaching and the development of reasoning. Journal of Research in
Science Teaching, 14, 169.
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Tabla. 2.1

docente

Estadios del
Modelo de
Instruccién

Exploracion

Desarrollo
Conceptual

Aplicacién

Conductas del Profesor

Que son consistentes con el modelo

Incentiva a los alumnos a trabajar
colaborativamente sin la guia directa del profesor
Observa y escucha a los alumnos mientras ellos
trabajan

Cuando es necesario, hace preguntas que pueden
orientar la investigacion de los alumnos

Otorga tiempo para que los alumnos se cuestionen,
piensen sobre el problema

Responde a preguntas que le formulan los alumnos

Incentiva a los alumnos para que formulen
definiciones y expliquen conceptos en sus propias
palabras

Les pide a los alumnos que justifiguen (den
evidencia) sus aseveraciones o ideas, que las
clarifiquen

Entrega definiciones formales, explicaciones vy
nuevos conceptos

Utiliza las explicaciones de los alumnos, sus
experiencias como base a su explicacion de los
conceptos

Espera que los alumnos utilicen los conceptos,
definiciones, explicaciones y nomenclatura formal ya
entregada

Incentiva a los alumnos a aplicar o extender los
conceptos y destrezas a situaciones nuevas
Recuerda a los alumnos explicaciones alternativas
Refiere a los alumnos a los datos/informacion
recogida: ¢Qué es lo que ya sabe? ¢(Por qué
piensas eso?
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Caracterizacién que permite distinguir las conductas del

Que son
inconsistentes con el
modelo

e Entrega respuestas

e Da instrucciones de
como solucionar un
problema

e Entrega
conclusiones

e Le dice a los
alumnos que estan
equivocados

e Entrega informacion

0 datos para
ayudarlos a resolver
el problema

e Guia a los alumnos
paso a paso en la
resolucion de un

problema

e Acepta respuestas
sin pedir
explicaciones o]

justificacion

e No le pide a los
alumnos que
ofrezcan
explicaciones

e Introduce conceptos
y destrezas
irrelevantes

e Entrega respuestas

e Entrega clase
expositiva

e Le dice a Ilos
alumnos que estan
equivocados

e Entrega informacion

o] datos para
ayudarlos a resolver
el problema

e Guia a los alumnos
paso a paso en la
resolucion de un
problema



Evaluacién

Observa a los alumnos aplicando lo aprendido
Evalla los conocimientos y destrezas de a los
alumnos

Busca evidencia de cambio conceptual o conductual
en los alumnos

Permite que los alumnos se autoevallen en sus
destrezas, aprendizaje y colaboracion

Hace preguntas "abiertas": ¢ Por qué piensas que..?
¢, Qué evidencia tienes? ¢Qué sabes sobre X?
¢,Coémo se podria explicar X?

Mide vocabulario,
términos,
informacioén aislada
Introduce ideas o
conceptos nuevos
Crea ambigiedad
Promueve discusién
irrelevante al
concepto o destreza

Tabla. 2.2 Caracterizacién que permite distinguir las conductas del

alumno

Estadios del
Modelo de
Instruccion

Exploracion

Desarrollo
Conceptual

Aplicacién

Evaluacion

Conductas del Alumno

Que son consistentes con el
modelo

Piensa libremente dentro del contexto
de la actividad

Evalla sus predicciones e hipotesis
Formula nuevas predicciones e hipétesis
Trata distintas alternativas,
discutiéndolas con su grupo

Registra observaciones e ideas
Suspende un juicio

Explica en sus propias palabras posibles
alternativas o soluciones

Escucha atenta y criticamente las
explicaciones que otros dan

Hace preguntas sobre las explicaciones
que entregan otros

Escucha tratando de entender las
definiciones formales, explicaciones, y
nuevos conceptos que entrega el
profesor

Se refiere a sus experiencias previas
Utiliza sus registros de observacion al
elaborar explicaciones

Utiliza los conceptos, definiciones,
explicaciones y nomenclatura formal ya
entregada al enfrentar una situacion
parecida

Utiliza lo que ya sabe para hacer
preguntas, proponer soluciones, tomar
decisiones, y disefiar experimentos
Registra sus observaciones, datos y
explicaciones

Saca conclusiones razonables a partir
de la evidencia recogida

Compara su comprension con la de sus
compafieros

Responde a preguntas abiertas en
funcién a sus observaciones, evidencia,
y explicaciones aceptables

Demuestra comprender o conocer los
conceptos y destrezas

Autoevalla sus destrezas, aprendizaje
y colaboraciéon
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Que son inconsistentes con el
modelo

e Deja que otros piensen y explora en
forma pasiva

e Trabaja aislado, sin interaccién con
sus pares

e No logra focalizarse en la tarea

e Se contenta con una sola solucion y
no busca otras alternativas

e  Ofrece respuestas sin explicaciones
o justificacion sin relacion a
evidencia

. Introduce temas o experiencias
irrelevantes

e Acepta explicaciones sin pedir
justificacion

e No se preocupa de evaluar distintas
explicaciones

e No se concentra en la tarea
asignada

. Entrega conclusiones sin basarse
en la informacién y evidencia
adquirida

. Soélo se limita a repetir lo que el
profesor ya ha dicho

. Entrega respuestas o conclusiones
que no se basan en la evidencia o
explicaciones aceptables

. Entrega respuestas de memoria,
responde con siy no

. Entrega explicaciones insuficientes

Introduce temas o0 conceptos



. Hace preguntas "abiertas" que sugieren irrelevantes
investigaciones de seguimiento

CAPITULO llI: ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION.

3.1.1. ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE
UTILIZANDO EL ESTANDAR IEEE 830.

3.1.2. Introduccidn.

Dentro de lo que respecta al ciclo de vida del desarrollo del software, el andlisis de
requisitos es una tarea fundamental, en esta fase se debe identificar claramente las
necesidades y documentarlas, con esta fase se obtiene un documento que contemple lo que el

futuro sistema debe hacer.

En el levantamiento de los requisitos, es indispensable que exista la participacién tanto del
analista, como del usuario, el analista no conoce completamente todas las reglas del negocio
que se van a automatizar, con esto se evita futuros malos entendidos ya que el cliente tiene

una participacion directa en la extraccion de los requisitos.

Lo que se desea obtener con una buena Especificacion de Requerimientos de Software

(ERS) es:

e Que la ERS sea la correcta, esto se lograra si todo requisito que se refleje sea una

necesidad real.
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e Que el documento no contenga ambigiiedades, es decir que cada requisito descrito,
tenga una sola interpretacion, en caso de que se utlicen términos similares en
diferentes contextos se debe tener la precaucion de indicar las diferencias entre ellos.

e Completitud, es el todo, se consigue incluyendo todos los requisitos significativos del
software, cumpliendo con el estandar utilizado, y una correcta etiquetacion de

diagramas, tablas, etc.

e Los requisitos deben poder ser verificables a través de algun proceso no costoso, para

poder determinar, si el software satisface o no el requerimiento

e LA ERS debe ser consistente al no permitir que ningan conjunto de requisitos descritos

en ella sean contradictorios o entren en conflictos

e Los requisitos deben ser clasificados, de tal manera se establece prioridades, con esto

se busca que los recursos sean correctamente destinados.

e Una ERS debe ser modificable de manera, facil, completa y consistente.

e Una URS debe ser explorable, esto se logra haciendo que cada requerimiento sea

claro tanto hacia atras como hacia delante.

e Se debe tener en cuenta las necesidades futuras de mantenimiento.

3.1.1.1. Propésito.

El presente documento tiene como propésito, tener un punto de partida claro para las
diferentes etapas de desarrollo del sistema, este contempla las diferentes necesidades y

requerimientos del sistema.
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El aspecto fundamental y prioritario es obtener requerimientos, claros, correctos, libre de

errores, que contemple el 6ptimo y buen funcionamiento del sistema.

Esta dirigido principalmente al personal de sistemas, que realice a futuro el mantenimiento

de este software.

3.1.1.2. Alcance.

El sistema multimedia para la ensefianza de matematicas para el cuarto afio de educacién
bésica, tiene la finalidad de brindar tanto al estudiante como al maestro una herramienta de
soporte en la ensefianza de las matematicas, el sistema contempla el contenido de la materia
que se impartird a los nifios de cuarto afio de educacién basica, haciendo que el aprendizaje
sea mucho mas divertido en su ambiente grafico y despertando la curiosidad de los alumnos

que lo utilicen.
Por medio de las evoluciones que contempla el sistema se podra medir el grado de

aprendizaje, asi como también podra utilizar sus destrezas en los juegos que se presentan.

3.1.1.3. Definiciones, acronimos y abreviaturas.

3.1.1.3.1. Definiciones.

Multimedia.- Multimedia, es conocida como una integracion libre de tecnologia (voz, video,
graficos, texto, animaciones y sonidos) que extiende y expande la forma en que interactuamos

con una computadora.

Hipermedia.- Es un conjunto de métodos para escribir, disefiar, 0 componer contenidos que

tengan texto, video, audio, mapas, etc., y que poseen interactividad con los usuarios.
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Transistor.- Dispositivo electrénico constituido por un pequefio bloque de materia
semiconductora, que cuenta con tres electrodos: emisor, colector y base, sirve para rectificar y

ampliar los impulsos eléctricos.

OOHDM.- Es un modelo creado para el disefio de aplicaciones multimedia y aplicaciones para

la Web.

HDM.- Modelo que fue creado para realizar el disefio de una aplicacion de hipertexto.

Web.- la Web es un sistema de hipertexto que utiliza Internet como su mecanismo de
transporte o desde otro punto de vista, una forma gréfica de explorar Internet.

Internet.- algunas veces llamado simplemente "La Red", es un sistema mundial de redes de
computadoras, un conjunto integrado por las diferentes redes de cada pais del mundo, por
medio del cual un usuario en cualquier computadora puede, en caso de contar con los

permisos apropiados, obtener informacion de otra computadora y poder tener inclusive

comunicacién directa con otros usuarios en otras computadoras.

3.1.1.3.2. Acrénimos.

OOHDM: Método de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos (Object Oriented Hypermedia

Design Method).

Web: World Wide Web

HDM: Modelo de Disefio de Hipermedia (Hypertext Design Model)

ADV: Vistas de Datos Abstractos

3.1.1.3.3. Abreviaturas.
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ERS: Especificacion de Requerimientos de Software

S.W: Software

3.1.1.4. Referencias:

e [IEEE, 1998]: IEEE Recommended practice for software requirements specification. Articulo
obtenido de la Web del instituto de ingenieros eléctricos y electrénicos (Institute of Electrical

and Electronics Engineers). http://www.computer.org/

e Reforma curricular para cuarto afio de bésica, area de matematicas:

www.educarecuador.ec/UserFiles/PO001/File/Ed.%20B%E1sica.pdf

e Especificaciones de requisitos de Software segln estandar de IEEE 830 :

xmstudio.com.ar/Sistemas/uploads/calidaddesoftware/IEEE_830.pdf

3.1.1.5. Vision general del documento.

En la presente especificaciéon de requerimientos, se puede observar de manera detallada las

limitaciones del Sistema es decir limitaciones en cuanto a Software como Hardware.

Se tiene una descripcion general del sistema, contempla la definicion de requerimientos

funcionales, definicion de entidades externas, interfaces con el usuario.

Se da una explicacion en forma general de las herramientas de desarrollo.

3.1.3. Descripcion general del software.

3.1.2.1. Perspectivas del producto.

El sistema multimedia para la ensefianza de matematicas para el cuarto afio de educacion

basica, forma parte integral del proyecto “ESPE comunitaria”, desarrollado para apoyar a
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escuelas de bajos recursos econémicos, auspiciado por la Escuela Politécnica del Ejército

“ESPE".

El objetivo de este sistema, es que se integren en cada uno de sus mddulos, informacion

basada en la malla curricular del Ministerio de Educacion, pretendiendo con esto garantizar la

informacién de sus contenidos.

3.1.2.2. Funciones del sistema.

El sistema esta compuesto basicamente de dos funciones:

e La interfaz de usuario, a través de la navegacion en el sistema en los contenidos y los

subcontenidos.

e La evaluacion de cada alumno a través de la prueba de evaluacion general.

3.1.2.3. Caracteristicas de los usuarios.

EL tipo de usuario que manejara el sistema es un usuario general, con conocimientos
béasicos de computacion y un previo conocimiento de cada uno de los temas contemplados en
los diferentes capitulos basados en la malla curricular para cuarto afio de educacién basica en

el area de matematicas.

3.1.2.4. Restricciones.

Dentro de las principales restricciones tenemos:
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e Se requiere una induccién previa al docente respecto al manejo del sistema, para que este

guie a sus alumnos en la utilizacién del mismo.

e El sistema, en cuanto a plataformas de sistemas operativos, esta disefiado para trabajar

Unicamente en ambiente Windows.

e Para poder ejecutar el software, se necesita tener levantado un servidor centralizado, 0 a su

vez se tiene que instalar la aplicacién en cada computador que vaya ser utilizado.

3.1.2.5. Suposiciones y dependencias.

e En cuanto se refiere a condiciones minimas de hardware: procesador 800 Mhz, 256 de
memoria RAM, 600 Megas de espacio en disco duro, dispositivos de audio, y tarjeta de red

en el caso de que las computadoras deban estar en red.

e Los nifios que utilizaran el sistema deben tener un previo conocimiento de la materia que

contempla para nuestro caso el area de matematicas.

e Los maestros y los nifios deben tener un conocimiento basico de computacion.

3.1.3. Requisitos especificos.

3.1.3.1. Requisitos de interfaz externa.

3.1.3.1.1. Interfaces de usuario.

La interfaz que se utilizara en el sistema debe ser orientada a ser: amigable, llamativa, facil

de utilizar, completamente gréfica, y sobre todo de muy facil navegacion.
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En cuanto a los colores, animaciones y el sonido, son tres factores importantes a ser
tomados en cuenta durante la realizacién de la presente aplicacion, ya que la interfaz gréafica es
la parte mas llamativa de una aplicacion multimedia.

Como ayuda en la navegacion del sistema se tendra un personaje virtual al inicio del

software, el mismo que explicara el funcionamiento de las interfaces iniciales.

e Paginade Introduccién.

En esta introduccion se mostrara una animacién de un mundo y posteriormente se muestra

el personaje virtual conjuntamente con el texto de ESPE Comunitaria, y el boton para ingresar

a la aplicacion.

e Paginadeingreso.

En la pagina que viene después de la introduccion aparecera en la pantalla, una caja de

texto para que se ingrese el nombre del alumno, otra para el ingreso del paralelo.

e Menu general.

En el mend general, el usuario puede escoger cual tema va a estudiar, también en este

menu general se dispone de una opcién adicionales para la evaluacion general

e Menu de las unidades.

En cada una de las unidades el usuario puede revisar la teoria vista en clase, o puede

escoger la opcién del juego de la unidad.
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3.1.3.1.2. Interfaces de hardware.

Para un optimo funcionamiento del sistema, se recomienda instalar el software en un

computador con las siguientes caracteristicas:

Procesador Pentium 1l de 750 Mhz o superior.

e Disco Duro con espacio libre de 800 megas de espacio libre.

e Memoria de 256 MB o superior.

e Monitor SVGA, 1024 x 768, despliegue en colores de 16-bits (miles de colores) o superior.

e Unidad de CDROM.

e Tarjeta de Video, Parlantes, teclado y Mouse

Tarjeta de red.

3.1.3.2. Requerimientos funcionales.

Para dar una mejor perspectiva de la aplicacion, se definen tres médulos bésicos:

e Modulo de conceptos tedricos.

e Modulo de juegos.

e Mobdulo de evaluacion.
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Fig. 3.1 Requerimientos funcionales

3.1.3.2.1.  Menu Principal.

3.1.3.2.1.1. Requerimientos del Menu Principal.

Por ser dirigida la aplicacién a nifios, ésta tiene que ser atractiva para ellos y sobre todo de
facil utilizacion. Por esto se requiere:

e Los vinculos de accesibilidad a cualquier seccion del sistema, deben estar claramente

identificados, cuando se este navegando por la aplicacion se tendran botones visibles:

para el menu principal, con estos se accederan facilmente a cada unidad.
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e En cuanto al disefio de los botones, estos cambiaran de color al momento de ubicarse
sobre cualquiera de ellos, con esto se pretende identificar claramente cual de ellos esta

seleccionado.

e Las imagenes que se carguen estaran de acuerdo al tema tratado.

3.1.3.2.1.2. Conceptos Teoricos.

3.1.3.2.1.3. Requerimientos de Conceptos Tedricos de Matematicas.

e Para que el usuario pueda conocer en que tema se encuentra, los titulos de cada capitulo
deben estar claramente ubicados, asi como también los subtemas que corresponden al
capitulo.

e En cuanto a los subtemas de cada capitulo, estardn descritos de manera explicita y clara y

en lo posible contendra ejemplos.

3.1.3.2.1.4. Juegos.

3.1.3.2.1.4.1.Requerimientos de Juegos.

En lo referente a los requerimientos de los juegos, el software contara con juegos

orientados a la recreacion de los usuarios, y a poner en practica los conocimientos adquiridos.

3.1.3.2.1.5. Atributos.

Cada una de las interfaces debe poseer los siguientes atributos:

e Poseer botones de navegabilidad faciles de utilizar, que permita la correcta

visualizacién de los contenidos.
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e Untipo de letra agradable y clara para el usuario para lograr una correcta lectura de los

contenidos.

e Colores que llamen la atencién del alumno y que sean bien combinados.

e Total interactividad con las pantallas que forman parte del curso.
e Ejercicios faciles de entender, sin necesidad de una explicacion profunda.

3.2 DISENO DE LA INTERFAZ.

Para la etapa de disefio del sistema como estaba descrito anteriormente se utilizara la
metodologia OOHDM, enfocandonos al desarrollo de tres de sus cuatro etapas: disefio

conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaz abstracta.

En lo referente a las caracteristicas generales de disefio del sistema tenemos:

e En la primera ventana nos muestra un mundo que girando aparece posteriormente,
aparecera el logotipo de ESPE comunitaria, con una pequefa introduccion, luego

aparecera el botén para ingresar al sistema.

e En la segunda ventana tenemos la pantalla donde el usuario ingresa el nombre y el

paralelo al cual pertenece.

e La tercera ventana es la pantalla principal de la aplicacion, ahi encontramos el men(

principal el cual contiene cada una de las unidades, la evaluacion general.

e En la ventana de cada unidad tenemos, en la parte superior botones que contienen los

subtemas de cada unidad.

e Cada unidad también tiene en su lado derecho un botén que es el vinculo para el juego

correspondiente a la unidad.
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¢ En el mend principal también se encuentra el botén que vincula a la evaluacién general

de los conceptos aprendidos en cada una de las unidades.

3.2.1. Diagrama de Casos de Uso.

xl

Fig. 3.2 Diagrama de caso de uso

3.2.2. Disefio conceptual.

El diagrama conceptual (fig 3.3) esta construido por clases, relaciones y subsistemas. Las

clases son descritas como en los modelos orientados a objetos tradicionales. Sin embargo, los
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atributos pueden ser de multiples tipos para representar perspectivas diferentes de las mismas

entidades del mundo real.

Fig. 3.3 Diagrama conceptual

3.2.2.1. Clases conceptuales.

Al realizar el analisis del sistema se han identificado las siguientes clases:
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Tabla. 3.1 Clases conceptuales.

CLASE DESCRIPCION
La clase escena, es la que nos permite interactuar, entre las diferentes
Escena . . . - . .
unidades que tiene el S.W, asi como también nos permite realizar el test de
evaluacion.
Unidad La clase unidad, tiene como finalidad darnos a conocer el contenido de cada
unidad.
Audio LA funcién de esta clase es hacer referencia a todos los archivos de audio,
que tiene el programa.
Texto Esta clase tiene como finalidad contener la parte explicativa tedrica de cada
una de las unidades.
Animacion Esta clase refleja uno de los recursos mas importantes que tiene el programa
como aplicacién multimedia ayudandonos a aplicar movimiento.
Personaje Esta clase hace mencion a la animacion del personaje guia que nos
acompafa durante todo el programa.
Diploma Esta clase tendra como finalidad dar al usuario un documento que sea
respaldo de haber aprobado la evaluacién de conocimientos.
Temas . .
La clase temas contiene cada una de las unidades de forma global.
Juegos Esta clase hace referencia a cada uno de los juegos que seran utilizados por

los usuarios como una herramienta de distraccion.

Evaluacion Esta clase sera la encargada de evaluar los conocimientos adquiridos por el
usuario.

3.2.2.2. Disefio navegacional.

En OOHDM, la navegacion es considerada un paso critico en el disefio aplicaciones. Un
modelo navegacional es construido como una vista sobre un disefio conceptual, admitiendo la

construccion de modelos diferentes de acuerdo con los diferentes perfiles de usuarios. Cada

modelo naveiacional irovee una vista Sub'|etiva del disefio Conceitual.
PANTALLA PRINCIPAL

NUmeros naturales:

Adicidn y sustraccién con reagrupacion
Multiplicacién con reagrupacion
Divisiéon exacta

Aplicaciones

Mdltiplos v divisores: aplicaciones.

\4

RICO

JUEGO




Fig. 3.4 Diagrama de navegabilidad
3.2.2.3. Disefio de interfaz abstracta

Se utiliza el disefio de interfaz abstracta para describir la interfaz del usuario de la aplicacién

EVENTO CLICK

INTRODUCCION

EVENTO CLICK

PANTALLA DE DATOS

EVENTO CLICK

| |7
, |
MENU PRINCIPAL
|
FVENTO CLICK

IE



EVENTO CLICK

Fig. 3.5 Diagrama de interfaz abstracta
3.2.2.3.1. Unidad Sistema Numérico.
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clic

Intro

!

MENU PRINCIPAL

Botdn: Sistema Numérico

Botdn: Sistema de funciones

Botdn: Sistema Geométrico

Botdn: Sistema de Estadisticas

Botdén Evaluacion

l
DATOS ALUMNO
Botdn Créditos Boton Salir Boton ayuda
————»  UNIDAD 1: Sistema Numérico
clic
< . Boton Juego
clic

Botén Contenido

Botdn anterior

Boton siguiente

Fig. 3.6 Diagrama de interfaz abstracta clase unidad - sistema numeérico.

3.2.2.3.2. Unidad Sistema de funciones.

clic

Intro

l

DATOS ALUMNO




Fig. 3.7 Diagrama de interfaz abstracta clase unidad - sistema de funciones.

3.2.2.3.3. Unidad Sistema Geométrico.

Intro

!

DATOS ALUMNO

clic

!

MENU PRINCIPAL

Botdn Créditos

Boton Salir

Botdn ayuda

Botdn; Sistema Numérico
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UNIDAD 3: Sistema de geométrico




Fig. 3.8 Diagrama de interfaz abstracta clase unidad - sistema geométrico.

3.2.2.3.4. Unidad Sistema de Estadistica.

clic

Intro

l

DATOS ALUMNO

!

MENU PRINCIPAL

Boton Créditos Boton Salir

Boton ayuda

Botdn; Sistema Numérico

Botdn; Sistema de funciones

Boton: Sistema Geométrico

Botdn; Sistema de Estadisticas

™ 117 _r~ 1. . _ _*“7r

clic

UNIDAD 4: Sistema de estadistica

clic
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Boton Contenido
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Fig. 3.9 Diagrama de interfaz abstracta clase unidad - sistema de estadistica.

3.2.2.3.5. Evaluacion.
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Intro

DATOS ALUMNO
clic
] Botdn Créditos Boton Salir Botdn ayuda
MENU PRINCIPAL
Boton: Sistema Numérico |—> Evaluacion
clic
Boton: Sistema de funciones Preguntas
Botdn: Sistema Geométrico o Men( Principal
Botdn: Sistema de Estadisticas

Boton Evaluacion

Fig. 3.10 Diagrama de interfaz abstracta evaluacion.

3.3 IMPLEMENTACION Y PRUEBAS.

3.3.1. Plan de Implementacién.
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Para la implementacion del software debemos tomar en cuenta ciertos aspectos para el

buen funcionamiento que se detallan a continuacion:

3.3.1.1. Requerimientos Minimos.

3.3.1.1.1. Requisitos de Hardware:

e Procesador Pentium Il de 750 Mhz. o superior

e Disco Duro con espacio libre de 800 megas de espacio libre.

e Memoria de 256 MB o superior

e Monitor SVGA, 1024 x 768, despliegue en colores de 16-bits (miles de colores) o superior
e Unidad de CDROM.

e Tarjeta de Video, Parlantes, teclado y Mouse

e Tarjeta de red.

3.3.1.1.2. Requisitos de Software:

Sistema Operativo Windows XP Home o Professional

DirectX 7.0 o superior

3.3.2. Procedimiento de Manejo.

e Introducir el CD con la aplicacion, en la unidad de CD-ROM o DVD-ROM segun sea el

caso.

e Esperar a que empiece a ejecutarse la aplicacion, esta se realizara automaticamente,

sin necesidad de que el usuario realice alguna accion.
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e Empieza cargandose la animacioén de la introduccién, posteriormente se carga el boton

para acceder a la aplicacion.

e Finalizada la etapa de introduccion se visualiza la pantalla del menu principal, la cual

presenta el menu de las cuatro unidades y la evaluacién general.

e Lainterfaz presentada en el sistema posee una de las principales caracteristicas de los

sistemas multimedia, su interfaces es muy amigable para el usuario.

3.3.3. Ejecucion del sistema.

Comprobar que el computador donde va a correr la aplicacion cumpla con los requisitos

minimos de Software y Hardware.

Introducir el CD en la unidad de CD-ROM o DVD-ROM, con lo cual el Autorun debe

ejecutarse.

Al momento de ejecutar la aplicacién a través del CD-ROM o DVD-ROM los archivos que se
usan no se copian al disco duro por lo cual se debe siempre utilizar el CD-ROM o DVD-ROM
cuando se requiera utilizar el sistema completamente.

Si se desea volver a utilizar el programa sin expulsar el CD de la unidad de CD-ROM, se

debe abrirlo a través de una ventana de explorador de Windows, ubicar la unidad de CD y dar

un doble clic sobre al archivo ejecutable de la aplicacién automaticamente.

3.3.3.1. Ejecucion del Sistema sin la utilizacién del CD.

Para que el sistema quede completamente instalado en el computador debe de seguirse los

siguientes pasos:
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e Abrir una ventana de Explorador de Windows y ubicar la Unidad de CD-ROM o DVD-

ROM.

e Para abrir la unidad de CD-ROM o DVD-ROM, dar un clic derecho sobre el icono y
escoger la opcion Abrir con lo cual se puede visualizar todas las carpetas que

contienen al sistema.

e Seleccionar todos los archivos, copiarlos y posteriormente pegarlos en una nueva

carpeta que esté ubicada de preferencia en la unidad C: del disco duro.

e Una vez finalizada la copia de los archivos se da un doble clic sobre el archivo

Introduccion.exe con lo cual se ejecutara la aplicacion.

3.3.3.2. Eliminacion del Sistema.

Para proceder a eliminar el sistema Unicamente se debemos dirigirnos hacia la carpeta
donde anteriormente se copi6 todos los archivos desde el CD-ROM o DVD-ROM, seleccionarla

y presionar borrar.

3.3.4. Pruebas.

En lo referente al buen funcionamiento de los sistemas multimedias educativos, hay dos
aspectos sumamente importantes a los que se deben evaluar, el aspecto técnico de

funcionamiento y el aspecto pedagogico.

3.3.4.1. Aspectos Pedagdgicos.

Dentro de los aspectos pedagdgicos, se debe enfocar en los siguientes aspectos:

e Habilidades desarrolladas: Este criterio es un resultado obtenido en los usuarios del

sistema tales como: reflexién, memoria y agilidad mental.
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Mediante la utilizacion del computador como herramienta de aprendizaje el infante

desarrolla su capacidad de agilidad mental en su maxima expresion.

e Material tedrico apropiado: El material tedrico que se vea reflejado en el sistema debe

estar de acorde a lo que el infante esta aprendiendo en su aula, debemos recordar que el

software educativo es una herramienta complementaria de aprendizaje.

e Actividades complementarias, que hagan que el usuario este motivando al aprendizaje.

e Conocimientos previos, de la tematica a tratarse durante el desarrollo del curso.

e Plan docente: presentando los objetivos de aprendizaje previstos claros y explicitos, para

gue sepan con claridad lo que se espera que aprendan en cada unidad didactica.

e Motivacién: atractivo, interés... Los materiales deben resultar atractivos para sus usuarios.

Asi, los contenidos y las actividades de los materiales deben despertar la curiosidad

cientifica y mantener la atencion y el interés de los usuarios. También deberan resultar

atractivos para los profesores, que generalmente seran sus prescriptores.

Tabla. 3.2 Prueba aspectos pedagdgicos.

ASPECTOS PEDAGOGICOS
Habilidades desarrolladas
Material tedrico apropiado

Actividades complementarias
Conocimientos previos
Plan docente

Motivacién

RESULTADO OBTENIDO
Aceptables
Aceptables
Aceptables

No considerado
Aceptables

Aceptables
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3.3.4.2. Aspectos funcionales:

Facilidad de uso del entorno. Los materiales deben resultar agradables, faciles de
usar y auto explicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos
inmediatamente, descubran su dindmica y sus posibilidades, sin tener que realizar una
exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuracién. El usuario
deberia conocer en todo momento el lugar del programa donde se encuentra y las

opciones a su alcance, y deberia poder moverse en él seguin sus preferencias.

Facilidad de acceso e instalacion de programas. La instalacion y desinstalacion de

material sencilla, rpida y transparente.

Interés y relevancia de los aprendizajes que se ofrecen para los destinatarios. El
valor de un material sera mayor cuanto mas relevantes sean los objetivos educativos
gue se pueden lograr con su uso, y cuanto mayor sea el interés de los contenidos,

actividades y servicios para sus destinatarios.

Eficacia didactica: facilita el logro de los objetivos que se pretenden, bajo indice de
abandonos y fracaso. Un material formativo ante todo debe resultar eficaz, debe

facilitar el logro de los objetivos instructivos que pretende.

Sistema de apoyo docente y tutorial. Pueden limitarse a un servicio de atencion a
las consultas puntuales que hagan los usuarios sobre los contenidos del material o
constituir un completo sistema de teleformacién que asesore, guie y evalle los

aprendizajes de los usuarios.

Caracter completo: proporciona todo lo necesario para realizar los aprendizajes

previstos.

Tabla. 3.3 Prueba aspectos funcionales.
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ASPECTOS FUNCIONALES RESULTADO OBTENIDO

Eficacia didactica, puede facilitar el logro de sus

objetivos......... Aceptable
Relevancia de los aprendizajes, contenidos ..

........................... Aceptable
Facilidad de UsO....................o Aceptable
Facilidad de instalacion de programas......... Aceptable
Versatilidad didactica: No considerado
Apoyo al docente............... Aceptable

Carécter completo

3.3.4.3. Prueba de Recuperacion

El objetivo principal de estas pruebas es forzar al maximo el sistema en varias formas, para
detectar la capacidad del mismo en el aspecto del Hardware basicamente. Una vez realizada la
prueba se puede definir la situacién y se propone la posible solucién para la recuperacion del
sistema y de manera de que el usuario no tenga problemas que no puede resolver o entender,

ya que el usuario no es un experto en el campo informatico.

Las pruebas que se realizaron son las siguientes:

Tabla. 3.4 Pruebas de recuperacion.

Caso de pruebas. Resultado Obtenido
El computador se apaga por falta de energia El sistema no sufri¢ alteraciones

Si no posee los requisitos minimos de
Hardware y se produce un error que hace | El sistema no sufrié dafios.
fallar al Sistema Operativo.

Si se cierra el programa por el comando
Alt+F4 al momento de encontrarnos | El sistema no sufrié dafos.
trabajando en el mismo.

3.3.4.3.1. Prueba de Seguridad.
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Esta prueba se la realiza para evitar manipulaciones en el codigo fuente de la aplicacion, en

los contenidos del mismo o si es vulnerable a plagios parciales o totales.

Actualmente esto resulta dificil ya existen varias formas de ingresar a los cédigos de las
aplicaciones, estos intentos toman tiempo y dedicacion lo cual un usuario normal no lo haria
pero existen usuarios mas avanzados que pueden dedicar su tiempo a aquello. Las

seguridades que se le da al sistema son las que estan al alcance del mismo.

Las pruebas que se realizaron son las siguientes:

Tabla. 3.5 Pruebas de seguridad.

Caso de pruebas. Resultado Obtenido

Un usuario no puede acceder directamente al

Acceder al codigo fuente del Sistema. - .
codigo del sistema.

Copiar textos. No se permite realizar esta accion
Copiar imagenes. No se permite realizar esta accién
Copiar animaciones. No se permite realizar esta accion
Dentro de su uso esta permitido la copia a un
Copia integra del sistema. computador, pero no se puede controlar que

el CD sea copiado por otras personas.

3.3.4.3.2. Prueba de Resistencia.

Se realiza esta prueba para comprobar el nivel de resistencia del mismo.

Tabla. 3.6 Pruebas de resistencia.

Caso de pruebas. Resultado Obtenido

Los tiempos de respuesta son largos, pese a

Se instalé en una PC con 32 MB de RAM. .
ello el sistema abre.

El sistema operativo tiene algunos programas | Demora en cargarse y la aplicacion estuvo
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en ejecucion. lenta.

3.3.4.3.3. Prueba de Usuarios.

Para realizar estas pruebas se requiri6 nifios de 8 a 11 afios de edad que estén cursando
cuarto afio de educacién bésica para que tengan una nocion de los contenidos y de los

ejercicios que se estan planteando, y que tengan nociones de como se utiliza el computador.

Para que las pruebas tengan resultados 6ptimos es un requerimiento que este un tutor o
docente de la materia de Matematicas para que pueda guiar a los nifios en las dudas en que

estos tengan.

Con estas pruebas se determina que el sistema es de facil uso y con el cual los nifios tienen
varias posibilidades de aprender rapidamente y de adaptarse al mismo por el entorno grafico

que presenta el Sistema.

3.3.4.3.4. Posibles Problemas.

Una vez que el Sistema ha sido probado en algunas computadoras es posible que se

detecten ciertas caracteristicas que originen problemas en el funcionamiento del mismo.

Tabla. 3.7 Pruebas posibles problemas.

Problema Origen del Problema
Programa no corre Poca memoria.

No existe suficiente espacio en el disco duro

Sistema demora en cargarse ) - : ;
para que funcione el sistema o baja velocidad

64



| | del procesador.

| Imagenes con baja resolucién | Configuracién de colores no esta en 16 bits.

| No se percibe sonidos. | La tarjeta de sonido puede tener problemas.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

4.1Conclusiones

e El software educativo, como apoyo a las actividades del docente, es un adelanto
importante en la educacion ecuatoriana, ya que con esto el docente incentiva al alumno
a descubrir nuevas habilidades, haciendo del dia a dia de la ensefianza una rutina

divertida y de facil aceptacion por parte del alumno.

e Hay que revisar meticulosamente toda la informacién existente en la Web, acerca de
software educativo, ya que algunos sitios cuentan con informacién, errénea o no actual,

por lo que es muy importante analizar y comparar la informacién obtenida.

e La utilizaciéon de personajes propios de nuestra cultura logré una rapida identificacion

del usuario con el software

e Durante el desarrollo del proyecto fueron muy importantes las fases de analisis y
disefio del sistema, de la metodologia OOHDM, debido a la facilidad que prestaron

estas etapas para desarrollar todo el proyecto hasta su implementacion

e La utilizacién a la par de una metodologia de aprendizaje, nos ayuda a obtener un

producto final de elevadas caracteristicas para la ensefianza

e La utilizacién de juegos recreativos en cada una de las unidades del software, nos
ayudaran a que el estudiante encuentre entretenido la utilizacion del sistema y que su
aprendizaje no se enfoque Unicamente al aspecto tedérico, y que contenga también un

ambito recreacional.
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e En nuestro pais hay que hacer una enorme inversion en proyectos informaticos que
aporten al desarrollo de nuestra nifiez, actualmente existen un sin numero de
herramientas y tecnologia listas para ser explotadas en el area educativa, esperando a
gue sean Uutilizadas y asi aportar a que nuestros nifios y jévenes, descubran un
horizonte nuevo y actual, poniéndonos al mismo nivel que cualquier otro pais en el

mundo en cuanto a calidad de educacion y conocimiento se refiere.

. A partir de los 8 afios los nifios se encuentran ansiosos de aprender, les permite
responder de forma mas diestra y su nivel de recepcion es alta, por lo que la utilizacion

del software se les hace muy facil, y divertido.

e EI99 % de los alumnos que fueron capacitados para la utilizacion del software, tuvieron
muy buenos resultados en la recepcion de conocimientos, ademas mostraron interés

en el software y sus juegos.

4.2Recomendaciones.

e Realizar una inversién por parte de las autoridades de ESPE Comunitaria, para poder
realizar un disefio de pantallas estandar, con el fin de que todos los sistemas
desarrollados pertenecientes a este proyecto, tengan una interface comun y facil de

utilizar para los alumnos, se debe incluir en el equipo de disefio un disefiador grafico.

e Tratar en lo posible de no cargar al sistema con demasiadas animaciones, ya que
debemos recordar que la utilizacion de estos sistemas, seran principalmente en
escuelas de bajos recursos, y una aplicacion pesada requiere tecnologia informéatica de

excelentes condiciones, cosa que nuestras escuelas fiscales no disponen.

e Dar al maestro un capacitacion integral del uso del sistema, ya que él sera el apoyo

gue el estudiante tenga durante la utilizacion del software, ademas debemos recordar
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que este software servira como soporte de ensefianza, por lo que los conocimientos

previos de la materia por parte del alumno deben estar bien definidos.

e Los sistemas realizados en el proyecto ESPE Comunitaria, deben ser aprovechados al
maximo, poniendo en marcha inmediatamente un plan de difusion de los mismos, para
que los directores de escuelas, tengan conocimiento de su existencia y puedan

solicitarlos.
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ANEXO A



MANUAL DE USUARIO

MANUAL DE USUARIO.

El presente CD-ROM es una herramienta multimedia la cual ayudard a los estudiantes de
Mateméticas de cuarto afio de educacion basica, siendo el primordial objetivo proporcionar un

medio de ayuda de facil utilizacion y de aprendizaje divertido.

Para empezar con la utilizacion se deben seguir los siguientes pasos:
e Introducir el CD en la unidad de CD-ROM O DVD-ROM

e [Esperar a que inicie automaticamente la introduccién al sistema
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e La mascota le dara la bienvenida.

e Presionar el botén entrar:

¢ Inmediatamente aparecera la siguiente ventana en la cual se debe ingresar el
nombre y paralelo Ejemplo:
o Nombre: Pepito

o Grado : A
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Una vez ingresados el nombre y el grado presionar el botdon siguiente. Se debe
recordar que ingresar tu nombre es obligatorio ya que sin este campo lleno la

aplicacion no te permite avanzar.

xl

Presionando el boton siguiente aparecera la pantalla con el mena principal. Para
acceder a cualquiera de las unidades a estudiar o a la evaluacion general,

ubicadas en el lado izquierdo de su pantalla.

o Unidades:
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o Evaluacién general.

xl

e Colocar el Mouse sobre el boton que contiene la unidad y dar un clic.
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e Se puede escoger cualquiera de las unidades o la evaluacion para empezar:

Si escoges la unidad de Sistema numérico.

e Aparece en la parte superior de su pantalla el contenido de la unidad desplegada

en un menda.

e PANTALLA: UNIDAD SISTEMA NUMERICO.
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e Debe Ubicarse sobre cualquiera de los botones y dar un clic para que se muestre

el contenido:

¢ Inmediatamente se carga la informacién del tema solicitado:
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e TEMA CON MAS DE UNA PANTALLA.

Existen casos en que la informacion es muy grande como para cargar en una sola

pantalla, en estos casos se mostrara un botén que dice siguiente:
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Hacer un clic sobre el botén siguiente para que se muestre la informacion que

continua:
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e Siya no existiera mas informacién por mostrar, el botén siguiente no se muestra y
puede regresar a la pantalla que se mostré anteriormente haciendo clic sobre el

boton anterior.

xl

e Igual procedimiento es para cualquier unidad que necesite revisar.
e En el caso de que se decida optar por rendir la evaluacién, debe dar un clic sobre

el botén evaluacion:

e Se muestra la siguiente pantalla:
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Se puede tomar el tiempo necesario para leer bien la pregunta, una vez que

esté seguro de la respuesta dar clic sobre el circulo

de la respuesta.

xl

gue se encuentra a lado

Si la respuesta es correcta aparecera el visto a lado de las respuestas.
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e Silarespuesta es incorrecta aparecera una x a lado de las respuestas.
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e Para regresar al menu principal debe dar clic en el botén inicio.

e En cada una de las unidades tienen un juego para acceder a él, dar clic sobre el botén

juego que se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla.

81




e Para salir de la aplicacién dar un clic sobre el boton salir, que se encuentra ubicado en

el lado izquierdo superior de la pantalla.

xl

ANEXO B

PROPUESTA CONSENSUADA
DE REFORMA CURRICULAR
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PARA LA EDUCACION BASICA
AREA DE MATEMATICA

PROPUESTA CONSENSUADA DE REFORMA CURRICULAR
PARA LA EDUCACION BASICA
AREA DE MATEMATICA

1. CONSIDERACIONES GENERALES

La ensefianza de la matematica en nuestro pais se ha basado, tradicionalmente, en procesos
mecanicos que han favorecido el memorismo antes que el desarrollo del pensamiento
matematico, como consecuencia de la ausencia de politicas adecuadas de desarrollo

educativo, insuficiente preparacion, capacitacion y profesionalizacion de un porcentaje
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significativo de los docentes, bibliografia desactualizada y utilizacion de textos como guias

didacticas y no como libros de consulta.

La inadecuada infraestructura fisica, la carencia y dificultad de acceso a material didactico

apropiado, no han permitido el tratamiento correcto de ciertos topicos.

Los programas oficiales adolecen de:

e Divorcio entre los contenidos correspondientes al nivel primario y medio, sin criterio de

continuidad y con temas que se repiten tanto en primaria como en el ciclo basico.

e Marcada tendencia enciclopedista que pretende cubrir gran variedad y cantidad de temas
con demasiado detalle para el nivel al que estan dirigidos, sin respetar el desarrollo
evolutivo del estudiante.

e Bloques tematicos aislados en cada grado o curso, que han conducido al docente a

privilegiar algunos de ellos y descuidar el tratamiento de otros.

Falta de relacion entre los contenidos y el entorno social y natural.

La organizacién administrativa del sistema educativo no ha propiciado la comunicacién entre
docentes, educandos, autoridades y el medio social en el que se desarrolla la actividad
educativa; tampoco ha contemplado procesos de evaluacion de los programas, su aplicacion y

resultados.

El Ministerio de Educacién y Cultura propuso la reforma curricular de 1994, buscando superar

esas deficiencias.

Luego de realizar talleres, seminarios y consultas a expertos y especialistas en cada area para
la validacién de esta reforma, se han recogido diferentes planteamientos y sugerencias.
Como resultado de este trabajo de validacion por disciplinas de la reforma curricular 1994, se

presenta la siguiente propuesta.

Esta propuesta busca la comprension de conceptos y procedimientos, aplicandolos a nuevas

situaciones que aparecen aun desde otros ambientes diferentes a los de esta ciencia.
En este proceso se privilegian el valor y los métodos de la matematica, a base de los

conocimientos necesarios para el desarrollo personal y la comprension de las posibilidades que

brinda la tecnologia moderna.
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Para estructurar los contenidos de matematica, se ha utilizado el enfoque sistémico, que
permite unificar todas las ramas de esta ciencia, garantizar de mejor manera su estudio y

facilitar su articulacién con otras areas del conocimiento.

Un sistema es un conjunto de objetos con sus operaciones y relaciones, perfectamente
determinado si se especifican los elementos, transformaciones, modificaciones o acciones

entre ellos, asi como sus conexiones y vinculos.

Desde esta perspectiva, los contenidos se han seleccionado cuidadosamente para ser tratados
segun las caracteristicas y formas propias de aprender del estudiante en cada uno de sus
periodos de desarrollo, con caracter de continuidad dentro de la educaciéon basica, en el
contexto de la realidad nacional.

Los sistemas propuestos son:

1. Numérico

2. De funciones

3. Geométrico y de medida

4

De estadistica y probabilidad
SISTEMA NUMERICO

El sistema numérico comprende la conceptualizacion de niUmero, sus relaciones y operaciones,
y es uno de los soportes basicos para el estudio de los demds sistemas y sus aplicaciones.

El aprendizaje gradual y progresivo de las diferentes estructuras numéricas garantiza que el
estudiante identifique las semejanzas y diferencias de su funcionamiento, y la acumulacion de

experiencias que le permitan integrar conocimientos y hacer generalizaciones.
SISTEMA DE FUNCIONES

El sistema de funciones parte de las expresiones que conocen los estudiantes y, por ser un
lenguaje riguroso e interrelacionador, facilita la comprensién y el aprendizaje de la matemética
y de las demas ciencias. De esta manera, a mas de evitar ambigliiedades en el lenguaje

comun, contribuye al desarrollo de destrezas propias del pensamiento l6gico-formal.
SISTEMA GEOMETRICO Y DE MEDIDA
El sistema geométrico y de medida busca formalizar y potenciar el conocimiento intuitivo que

tiene el estudiante de su realidad espaciotemporal, por medio de la identificacién de formas y

medida de sélidos.
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El tratamiento de la nocién de medida favorece la interpretacion numérica de la realidad,
estimando de manera objetiva las caracteristicas fisicas de distintos elementos y situaciones en
su contexto.

Este sistema posibilita el desarrollo de destrezas y habilidades relacionadas con la
comprension y el manejo de entes matematicos distintos de los numéricos, mediante el

contacto con formas y cuerpos tomados de su entorno.

SISTEMA DE ESTADISTICA Y PROBABILIDAD

Busca que el estudiante interprete objetivamente situaciones tomadas de la vida cotidiana, a
partir de la recoleccién y procesamiento de datos, asi como del analisis de informacién y
resultados obtenidos de otras fuentes.

Es una herramienta de apoyo para el aprendizaje y la mejor comprensién de otras disciplinas.
2. OBJETIVOS

Durante el periodo correspondiente a la educacién basica, con el fin de que el estudiante

alcance el perfil ideal, el proceso de interaprendizaje de la matematica esta orientado a que el

alumno logre:

e Desarrollar las destrezas relativas a la comprension, explicacién y aplicacién de los

conceptos y enunciados matematicos.
e Utilizar los conocimientos y procesos matematicos que involucren los contenidos de la
educacion béasica y la realidad del entorno, para la formulacion, andlisis y solucion de

problemas teéricos y practicos.

e Utilizar la matematica como herramienta de apoyo para otras disciplinas, y su lenguaje para

comunicarse con precision.

e Desarrollar las estructuras intelectuales indispensables para la construccién de esquemas

de pensamiento I6gico formal, por medio de procesos matematicos.

e Comprender la unidad de la matematica por medio de sus métodos y procedimientos.

e Desarrollar las capacidades de investigacion y de trabajo creativo, productivo;

independiente o colectivo.

¢ Alcanzar actitudes de orden, perseverancia y gusto por la matematica.
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e Aplicar los conocimientos matematicos para contribuir al desarrollo del entorno social y

natural.

87



3. DESTREZAS FUNDAMENTALES

DESTREZA
GENERAL

COMPRENSION
DE CONCEPTOS

CONOCIMIENTO
DE PROCESOS

DESTREZAS ESPECIFICAS

Identificar, construir y representar objetos y
figuras geomeétricas en forma gréfica, simbodlica o
por medio de actividades manuales y establecer
sus propiedades.

Usar objetos, diagramas, graficos o simbolos para
representar conceptos y relaciones entre ellos

Describir con sus propias palabras los objetos de
estudio matematico.

Distinguir los diferentes tipos de medidas de
acuerdo a su naturaleza.

Reconocer, clasificar y generar ejemplos vy
contraejemplos de conceptos.

Identificar y aplicar principios, definiciones,
propiedades y resultados referidos a los objetos de
estudio matematico.

Relacionar  diferentes  representaciones de
conceptos.

Interpretar, analizar e integrar conceptos,
principios y propiedades de objetos matematicos.

Justificar la validez de un razonamiento.
Construir con técnicas y materiales diversos,

figuras geométricas y sélidos simples y descubrir
sus caracteristicas.

Estimar valores de medidas.

Leer y elaborar graficos y tablas para representar
relaciones entre objetos matematicos.

Manejar unidades arbitrarias y convencionales
con sus multiplos y submultiplos.

Realizar célculos mentales de operaciones
matematicas con precision y rapidez

Realizar transformaciones de figuras geométricas
planas.

Usar el lenguaje matematico con propiedad.

Obtener informacioén a partir de textos, tablas o
graficos.

Plantear y ejecutar algoritmos matematicos para
la solucion de problemas.

Seleccionar, plantear y aplicar procesos
matematicos apropiados.

Justificar la aplicacién de procesos utilizando
razonamientos légicos.

Seguir y dar instrucciones para la realizacién de
procesos matematicos.
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DESTREZA
GENERAL

SOLUCION DE
PROBLEMAS

DESTREZAS ESPECIFICAS

Traducir problemas expresados en lenguaje
comin a representaciones matematicas vy
viceversa.

Estimar resultados de problemas

Identificar problemas en los ambitos de su
experiencia para formular alternativas de solucion

Utilizar recursos analiticos frente a diversas
situaciones.

Recolectar, organizar, presentar e interpretar
informacién por medio de datos.

Formular y resolver problemas.

Juzgar lo razonable y lo correcto de las soluciones
a problemas.

Razonar inductiva, deductiva o analégicamente.
Usar estrategias, datos y modelos matematicos.

Identificar, comprender y determinar la
necesidad, suficiencia y consistencia de los datos
en un problema.

Generar ampliar 'y modificar datos vy
procedimientos.

ANEXO C
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MODELO DE LA ENCUESTA
REALIZADA A LOS DOCENTES
SOBRE EL SOFTWARE

MODELO DE LA ENCUESTA REALIZADA A LOS DOCENTES
SOBRE EL SOFTWARE

ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD marcar con una X

EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA

Eficacia (puede facilitar la consecucién de sus objetivos)

Relevancia de los aprendizajes que facilita.

Facilidad de uso e instalacion (entorno amable)
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Versatilidad modificable, niveles, ajustes, informes)

Documentacion (sitiene y se ha utilizado)

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

Entorno audiovisual (presentacion, pantallas, sonido,
tipos de letra)

Elementos multimedia (calidad, cantidad)

Contenidos (calidad, profundidad, organizacién)

Originalidad y uso de tecnologia avanzada

Naveg acion (fiabilidad, eficacia, velocidad adecuada)

Interaccion (tipos de dialogo, entrada de datos, andlisis
respuestas)

Valoracién disefio general: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA, BAJA, MUY BAJA
Valoracién técnica general: EXCELENTE, ALTA, CORRECTA, BAJA, MUY BAJA

ASPECTOS PEDAGOGICOS

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

Capacidad de motivacidn (atractivo, interés)

Adecuacioén al usuario (contenidos, actividades)

Enfoque aplicativo/ creativo de les actividades

Posibilita el trabajo cooperativo da facilidades
para este

Autoaprendizaje fomenta iniciativa, toma decisiones

Recursos para buscar y procesar datos

Tutorizacion y evaluacion (preguntas, refuerzos)

Recursos didacticos actividades, organizadores)
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