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RESUMEN

L a presente i nvestigaci -n s e desarrol | - en
Lizarzaburuo, d ur ajulio 2014, er los eptwdiarites deoBasicd Eementalr El
objetivo de la inveggacion fue evaluar Software Educativo mediante el prototipo de Modelo
Sistémico de Calidad (MOSCA), para evaluar la calidad de producto de Software Educativo, y asi
determinar la incidencia en el rendimientcadémico de los estudiantes.Las pincipales
actividades que se realizaron fue skdeccionar las categorias que estan relacionadas con la
Evaluacion de Software Educativo (Funcionalidad, Usabilidad y Fiabilidad ), ademas se
seleccionan las caracteristicas asociadas a estas categ@rianodelo (MOSCA) que consta de
cuatro niveles: Categorias, Caracteristicas, Subcaracteristicas y métricas. Este trabajo colabora con
el uso de Recursos Didacticos Digitales (RDD) , en donde al educando se le ofrece un entorno
mas rico para giroceso de ensefianizaprendizaje y una experiencia docente mas dinamica, la
utilizacién de SE de buena calidad enriquece el aprendizaje que muchas veces son muy dificiles
comprender para los estudiant&e trabajo con 25 estudiantes quienesepeden a Basica
Elemental. Se realiz6 un andlisis de los resultados del Software Educativo Juego Mat y la
incidencia en el rendimiento académico de los estudiantes. Se plantearon dos escenarios de
aprendizaje el primero de forma tradicional y el sdgumediante la aplicacion del Software
Educativo. Como método estadistico de comprobacién de la hip6tesis se -gtildent, con un

nivel de confianza de 0,05, el valor critico de t a una cola es 1,7108 y el valor Estadistico T es 20,83
que es superioes decir, se encuentra dentro del 5% del intervalo de confianza lo que podemos
concluir que aceptamos la Hip6tesis de investiga@énconcluye qué utilizaciondd Software
Educativo de calidad favoreas proceso de intemprendizajey por ende inicle en el rendimiento

académico de los educandos.

Palabras claves: <EVALUACION DE PRODUCTO DE SOFTWARE>, <SOFTWARE
EDUCATIVO [SE]>, <CALIDAD DE SOFTWARE>, <CALIDAD SISTEMICA>, MODELO
SISTEMICO DE CALIDAD [MOSCA]>, <EVALUACION>, <MODELO EDUCATIVO>
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ABSTRACT

This research was conducted in the B&dacationCenter'José Antonio Lizarzabury'tluringthe
period FebruaryJuly 2014, inElementary Basistudents. The objective of thissearch was to
evaluatethe Educational &tware (ES) by usingthe Prototype of Software Quality Systemic
Model (SQSM)i in Spanish: Systemic Model of Quality (MOSCA) order to evaluatehe
quality of product of the educationab®ware, and thus determineits impact on the academic
performance ofthe studentsThe main activities carried outereselecting theategories related to
the Evaluation of educational $whre (Runctionality, Usability and ®liability), also, the
characteristics associated with thesgegories of the (SQSM) modebnsisting of four dvels
Categories, features, sgharacteristics and metrics, were selecldts wok collaborates with the
use of dgital resourcesDR) which provide tothe student ameaningfulenvironment for the
teachinglearning process as well asrare dynamic éaching experience.hg use of good quality
Educational Softwarenriches the learning process simany times this; turnsnto a difficult
procesdor the studentsTwentyi five studentselonging tobasic éementarywere the sample for
this study, thenan andysis of the resultef the educational aftware Game Mat anthe incidence
in the academic performanaaf the students was carried out Two learning scenariosvere
proposed; thdirst one was developeith a traditionalway andthe secondne, wasdeveloped by
means of the application of the EducatioSaiftware. Thet-student calculation is useds a
statistical method to test tigpothesis with a confidence levelfd.05, the critical value of &t
one tail is 1.7108 and the statistiicvalue Tis 20.83which is higherjn other word, this value is
into 5% of the confidence intervalso, the research hypothesisascept It is concluded that the
useof quality educationakoftware influences otie processf inter-learning andtherefore affects

the academicgrformance of learners
KEYWORDS:
<SOFTWARE PRODUCT EVALUATION> <EDUCATIONAL SOFTWARE (SE)>

<SOFTWARE QUALITY>, <SYSTEM QUALITY>, < SOFTWARE QUALITY SYSTEMIC
MODEL (SQSM)>, <EVALUATION >, <EDUCATIONAL MODEL>
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INTRODUCCI ON

En el siglo XXI el impacto que estad causando los avances informaticos en el campo
educativo se ha incrementado, por lo que cada vez se necesita y existe mayor demanda en
el campo de la informética. El uso del software educativo se ha coowattich recurso
indispensable en el proceso de ensefiaprendizaje, se hace indispensable hacer
comprender a nuestros educadores la importancia de su aplicacion, lo cual debe ser visto

como un recurso fundamental para incrementar la calidad delsprate ensefianza.

El software educativo es un producto tecnoldgico disefiado para apoyar procesos
educativos utilizando como una herramienta de apoyo para el orientador o facilitador, es
decir utiliza quien ensefia y quien aprende con la finaltadlcanzar determinados
propositos. La utilizaciébn del computador en la educacion y en particular el software
educativo como herramienta tecnoldgica, tiene una finalidad esencialmente pedagdgica,
orientadora del saber y del "saber hacer"”, con el otigtmntribuir en el mejoramiento de

la calidad de la educacion, atendiendo a los diferentes tipos de interaccién que deberia
existir entre los actores del proceso de enseflanza aprendizaje: pedagegdjza

conocimiento yordenador.

En relacion a lo gpuesto anteriormente, el Ministerio de Educacion del Ecuador busca que

docentes se capaciten en la utilizacién de las TIC, originando una serie de cambios en la
concepcion y practica del desempefio profesional de docentes, asi como la introduccion
progesiva de Recursos Didacticos Digitales (RDD), anteriormente conocidos como

Software Educativo como medio de ensefianza en todos los niveles de educacion. En la
presente investigacion proponemos la utilizacion del uso de software educativo para
formacion de los estudiantes de basica elemental, se busca potenciar el aprendizaje e
integracion de los contenidos de varias asignaturas a partir del tratamiento de Software
Educativo que este destinado a la ensefianza y aprendizaje autbnomo Yy cige adem

permita el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Existen algunos estandares de
calidad, asi como el estandar ISO 9126, que permite evaluar software educativo basado

en meétricas establecidas, estas métricas permiten validar sus caicageris



Es muy importante la utilizacion de SE, porque permite que se implemente una mediacion
pedagogica mediante la utilizacion del ordenador, el cual permite acceso al conocimiento
académico de manera mas rapida y eficiente, desde este punto dpwadin y deben

estar sujetos a estudio y analisis, puesto que su objetivo es apoyar el trabajo pedagdgico de
maestros y el aprender de los educandos. Para asegurarnos que cumplan este objetivo,
debemos evaluar sus caracteristicas en aspectos talesaaidad del contenido, facilidad

de uso, pertinencia de los contenidos e interactividad, no se puede utilizar cualquier SE ante
cualquier situacion de aprendizaje, sino los que se encuentren enmarcados dentro de los

planes y programas del MEC.

El trabajo de investigacion inicia con un marco referencial que describe la problematica
de la utilizacion de software educativo tomando como base las tendencias referidas a la
transformacion del sistema educativo, se formula los objetivos generalesaifiesp, se

justifica el trabajo investigativo y se plantea la hipotesis de investigacion.

Se procede a realizar una revision de los antecedentes, fundamentacion teérica y las bases
legales que sustente conceptualmente la investigacion parareSeiiware Educativo
mediante el prototipo de Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA), para evaluar la calidad
de producto.Simultaneamentda parte metodoldgica, dando a conocer métodos, técnicas

e instrumentos que describen el disefio y el tipandestigacion a seguir.

Se analizan las perspectivas del Modelo Sistémico de Calidad de Software (MOSCA)
identificando las fortalezas y debilidades del modelo con respecto a su aplicacién. Las
principales actividades que se realizaron fue de celear las categorias que estan
relacionadas con la Evaluacion de Software Educativo (Funcionalidad, Usabilidad y
Fiabilidad ), ademas se seleccionan las caracteristicas asociadas a estas categorias del
modelo (MOSCA) gque consta de cuatro niveleSategorias, Caracteristicas,

Subcaracteristicas y métricas.



Se realizé un analisis de los resultados del Software Educativo Juego Mat y la incidencia
en el rendimiento académico de los estudiantes. Se plantearon dos escenarios de
aprendizaje elprimero de forma tradicional y el segundo mediante la aplicacion del
Software Educativo, los mismos que sirvieron para la comprobacion de la hipoétesis del
trabajo de investigacion y obtener una decisidn estadistica por medio de la aplicacion del
calaulo de tstudent.

Para finalizar el trabajo de investigacion se procede a plantear las conclusiones y
recomendaciones en funcién a la investigacion realizada referidas al producto final, que
es el Modelo Sistémico de Calidad para la utilizaciéisafevare educativo. También se

ha incluido el material bibliografico de referencia y los anexos que consisten en los

instrumentos y evidencias utilizadas para la obtencién de informacion requerida.



CAPITULO |

1. MARCO REFERENCIAL

1.1. Problematizacion

El extraordinario auge de la ciencia y la tecnologia en el siglo que vivimos y la utilizacion
del computador en la educacion y en particular el software educativo como herramienta
tecnoldgica, tiene una finalidad esencialmente pedagoOgiéentadora del saber y del

"saber hacer", con el objeto de contribuir en el mejoramiento de la calidad de la educacion.

En la actualidad el uso del software educativo se ha convertido en un recurso indispensable
en el proceso de ensefiarmaendizge. El software educativo es un producto tecnoldgico
disefiado para apoyar procesos educativos utilizando como una herramienta de apoyo
para el orientador o facilitador, es decir utiliza quien ensefia y quien aprende con la

finalidad de alcanzar detainados propdsitos.

Se utilizan las expresiones d®ftware educativoprogramas educativos y programas
didacticos como sinénimos para designar genéricamente los programas para ordenador
creados con la finalidad especifica de ser utilizados comoiord&tictico, es decir para
facilitar los procesos de ensefianzprendizajgMarqués, 1996)

La evaluacion de los programas educativos es un proceso que consiste en la determinacién
del grado de adecuacion de dichos programas al contexto educativo. Cuando el programa
llega al docente, es de suponer que ha sido analizado y evaluado tanto en sus aspectos
pedagogicos y didacticos, como en los técnicos que hacen a la calidad del producto

desarrollado segun ciertas pautas de garantia de cg{eBALDI Z. , 2000, p38)



En la atualidad existen algunos estandares de calidad, como ISO 9001, es un estandar
que describe el sistema de calidad, BROG3, utilizan para el desarrollador de software,

ISO 90042, proporciona las directrices para el servicio de facilidadesafehare vy el
estandar ISO 9126 , que permite evaluar software basado en métricas establecidas, estas
métricas permiten validar caracteristicas como calidad de contenidos, facilidad de uso,
Interactividad, navegabilidad y pertinencia de los contsnehmarcados dentro de los
planes y programas del MEC.

Debido a la gran cantidad de aplicaciones de software educativo que estan disponibles
tanto en linea, o aquel material de aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado
con una computadoren los procesos de ensefiar y aprender, se plantea la necesidad de
contar con estandares y modelos que permitan medir y evaluar el producto a ser utilizado
para | os estudiantes del Centro de Educac
conocersus ventajas y desventajas pedagdgicas asi como sus fortalezas y debilidades en

el momento de llevarlo a la practica con los usuarios para los cuales fue disefiado.

1.2. Justificaciéon del Tema

1.2.1. Justificacion Teodrica

Anteriormente los métodos dmsefianza mas utilizados en las instituciones educativas
eran los basados en material concreto, juntamente con los textos de estudio, pero con el
desarrollo de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), que surge a partir
de los afios sest se presenta la posibilidad de utilizar programas computacionales en el
campo educativo, como una nueva herramienta para el proceso de engefianza

aprendizaje.

En el Centro de Educaci-n B8sica AJos® Ant
software educativo como herramienta de apoyo para el quehacer educativo. Por esta razén

se pretende que se utilice software educativo adecuado, se tendra que evaluar distintos



programas educativos que cuenten con las caracteristicas y paramessasio®c para que

sea considerado de calidad y sirva de apoyo para el proceso de formacion del educando.
El software educativo es considerado como un medio virtual interactivo que ayuda al
proceso de ensefanzaprendizaje en las diferentes areadisciplinas. Es un programa
computacional que sirven de apoyo en el campo educativo tanto para el docente como para
el estudiante y mas aun en los estudiantes que no tienen acceso  continuo a las

computadoras.

Las aportaciones de los Software Edwaei en las aulas de clase, proporcionan
informacion, avivan el interés de los estudiantes, mantienen continuamente la actividad
intelectual, orientan y facilitan el aprendizaje, promueven igualmente el aprendizaje a partir
del error, facilitan la evaluaaidy control de los contenidos de curriculo , facilitan el
trabajo en grupo e individual de los estudiantes. También debemos considerar que el uso
inadecuado de software educativo puede ocasionar distracciones, provocar ansiedad,
cansancio, monotonia,emssacion de aislamiento, empobrecimiento de las relaciones
humanas, pueden favorecer el desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo, rigidez en los
didlogos por esta razdn es necesario evaluar un determinado programa antes de su
aplicacién, considerand algunos aspectos como el contexto, edad, tipo de contenidos que
se desea abarcar para que se puedan alcanzar el desarrollo de actividades cognitivas en el

educando.

La presente investigacion se realizard con la finalidad de evaluar un saftivaedivo

bajo el estandar ISO 9126, que permite evaluar especificamente software educativo se
aplicara el Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA), para determinar si el software
educativo puede ser considerado de calidad, solo utilizando el progdataado a las
necesidades del estudiante podremos desarrollar su creatividad y su capacidad en el
proceso educativo y se podra lograr un tagendizaje mas interactivo, confiable y

seguro en la adquisicién de nuevas competencias.



La evaluaciordel software educativo es una de las actividades mas comunes entre los seres
humanos y de mayor impacto que se presentan en el &mbito educativo: consume una gran
cantidad de tiempo y energia de profesionales que estan a cargo de evaluar, afecta a
millones de alumnos, repercute en la vida de las familias y de sus resultados, se obtienen
consecuencias y sirven de impacto para la sociedad. La utilizacién del software
educativo sdavuelto un recurso destinado a la ensefianza y el auto aprendizajl

campo educativo, porque permite desarrollar ciertas habilidades cognitivas que ayudan a
la construccion del conocimiento. Existe una amplia gama de enfoques para la creacion
de Software Educativo, atendiendo a los diferentes tipos decititaraque deberia existir

entre los principales actores del proceso de ensefianza aprendizaje.

1.2.2. Justificacion Practica

En la mayor parte de las instituciones educativas, utilizan software educativo sin
considerar temas ni contenidos apropiados qumif@ un desarrollo efectivo del
estudiante. Para resolver el problema planteado se evaluara software basandome en el
estandar ISO 9126, bajo el Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA), que permite evaluar
especificamente software educativo y a la veaerdenar que el programa a utilizarse
cumpla con los parametros necesarios para su funcionamiento. Por lo analizado
anteriormente se hace indispensable evaluar el software educativo a utlizar en el
proceso de construccién del conocimiento, deberanscer normas y criterios, para que

de manera adecuada se pueda aplicar a programas educativos que motiven a los
estudiantes a interesarse por la asignatura, en la actualidad debe ser prioridad principal de
todos los actores del hecho educatiaplicar software educativo adecuado como un

recurso mas en su planificacion.

Se propone que para evaluar software educativo se establezca criterios, normas vy
métricas, que permitan evaluar al producto y de esta manera determinarlo si es eficiente
y de calidad. Después de ser evaluado el producto se trabajara con un grupo de
estudiantes de Educacion Basica la cual nos permitira comprobar, si nuestro proceso de
evaluacion, es correcto y esto quedara demostrado cuando al verificar el rendimiento

académico, determinemos si contribuye 0 no a mejorar el proceso de ensefianza
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aprendizaje en los educandos$.os criterios ofrecen, mas bien orientaciones para una

descripcion del uso posible y pedagdgicamente viable.

El presente trabajo de investigaciorsta orientado a determinar causas y efectos que
pueden ocasionar al momento de utilizar un software educativo evaluado, se aplicard a
estudiantes que permitira fortalecer la propuesta por medio de sus criterios y opiniones ,
se tomara muests de un determinado afio para el manejo y utilizacion del software
educativo. Para determinar que el utilizar software educativo adecuado contribuye o no
mejorar el proceso de ensefiaapaendizaje en los estudiantes y sea un soporte
pedagodgico @e exige la en la educacion actual.

Una vez validado el producto educativoy sea considerado como una herramienta valiosa
de apoyo en el proceso de inggrendizaje, se busca mejorls capacidades y
potencialidades de la poblacién educativa, gewyprocesos de capacitacién y formacion
continua para la vida, articulados a los objetivos del Buen.V&B#& hace indispensable la
utilizacién de un software educativo adecuado que cumpla con criterios y parametros

necesarios que contribuyan naejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los

estudi antes del Centro de Educaci-n BS8sica
1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Eval uar el Software Educativo AJUEGO MATO

(MOSCA) y determinar su incidencia en el rendimiento académico de los estudiantes

del Centro de Educaci -n B8sica AJos® Antoni



1.3.2. Objetivos Especificos

V Estudiar el Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA).

V Definir las categorias, caracisticas, sugategorias y métricas del Modelo
Sistémico de Calidad (MOSCA), para aplicar a un determinado software
educativo.

V Aplicar el Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA), para evaluar el software
educativo AJUEGOMATO.

V Redisenar el softwmared ucat i vo fAJUEGOINATde mejdtaaguad o er
resultede aplicar el Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA) en el software caso
de estudio.

V Determinar el nivel de incidencia en el rendimiento de los estudiantes de Basica
Elemental delCentrodeducaci -n B8sica fiJos® Antoni
la utilizacion del software educativo redisefiado, en base al Modelo Sistémico de
Calidad (MOSCA).

1.4. Hipotesis

La apicacion del Software Eucativo desarrollado bajo el Modelo Sistémico de

Calidad(MOSCA) permitirh mejorar el rendimientacadémicale los estudiantesde

BasicaElemental el Centro de Educaci-n B8sica fAJo



CAPITULO Il

2. MARCO TEO RICO

2.1 Antecedentes y estudios previos

En la actualidad la utilizagn del software se ha convertido en el recurso mas utilizado
en el campo educativo por lo que la industria de desarrollo de software no es la excepcion,
en los Ultimos afios se han realizado intensos esfuerzos para aplicar los conceptos de

calidad en ehmbito del software.

Por lo que hblar de calidad del software implica la necesidad de cgntanocer con
parametros que permitan establecer los niveles minimos que un producto de este tipo debe
alcanzar para que aeconsiderado decalidad. La mayora de las caracteristicas que
definen al software no spueden cuantificar facilmentgeneralmentese etablecen de

forma cualitativalo que dificultasu medicién, ya que se requiegae se lo reae de

manera cuantitativpara establecer métricas quenpiéan determinar cada caracteristica

dependiendo del tipo de software que se pretende evaluar.

En forma general el estandar ISO 9126, con el fin de mostrar los elementos que deben
considerarse en la evaluacion de calidad de los productos de softwargeddoaa este
estandarlas personas que se interesen en aplicar modelos de calidad en la produccion de

software pueden generar sus propias métricas bajo la guia de este estandar.

2.2. Estandar decalidad 1SO/9126

Segun investigaciones realizadas el estal®@ es conocido como la federacion mundial

de organismos de normalizacion que estudia y aprueba aquellas normas de aplicacion

internacional. La sigla 1SO responde a los términos en inglés "International Organization

for Standardization" que espafioks "Organizacién Internacional de Normalizacion".
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La norma ISG9126, ha establecido un estandar internacional para la evaluaciéon de la
calidad de productos de software el cual fue publicado en 1992 con el nombre de
Al nf or mat i o niSoftvagec prauot | evadugtion: Quality characteristics and
gui delines for t heir useo, en el cual S
productos deoftware.(BERTOA, p6)

2.3. Caracteristicas ISO 9126

La normativa define seis caracteristicas de la apfioa estas seis caracteristicas son
dividas en un niumero de sutaracteristicas, las cuales representan un modelo detallado
para la evaluacion deualquier sistema informaticdA continuacién se describen las
caracteristicas y sutaracteristicas propiake este estandar que se encuentran dentro de las

vistas interna y externdas cualesitilizan para evaluar un determinado software.

Funcionalidad
Fiabilidad
Usabilidad
Eficiencia
Mantenibilidad
Portabilidad

= =/ =42 4 -4 -

11

e



CARACTERISTICAS Y SUB-CARACTERI STICAS DE CALIDAD EN EL
ESTANDAR ISO 9126

Tabla 1-2: Caracteristicas y SuBaracteristicas de Calidad en el Estandar ISO 9126

CARACTERISTICAS

SUB-CARACTERISTICAS

FUNCIONALIDAD. - capacidad del product
software para proporcionduncionesque satisfagal
las necesidadesspecificadas e implicitas

Adecuacion
Correccion
Interoperabilidad
Seguridad
Conformidad

FIABILIDAD .- capacidad del producto softwa
para mantener un nivel especificado de rendimie
probabilidad que el saftare no falle al momento ¢
su utilizacion.

Madurez
Tolerancia a fallos
Recuperabilidad
Conformidad

USABILIDAD .- la capacidad del producto softwe
de ser entendido, aprendido, utilizado y atractivc
momento de ser utilizado por uno o varios usuaric

Comprensibilidad
Aprendibilidad
Operabilidad
Atractividad
Conformidad

EFICIENCIA .- la capacidad del producto softwe
paraproporcionar el rendimientapropiado, relativo i
la cantidadde recursos utilizados

Comportamiento temporal
Utilizacion de rectsos
Conformidad

MANTENIBILIDAD .- facilidad de extendel
modificar o corregir errores en un sistema
software. Las modificaciones pueden inclu
correcciones, mejoras 0 adaptacion del softwal
cambios en el entorno, en los requisitos o en
espedicaciones funcionales

Analizabilidad
Cambiabilidad
Estabilidad
Facilidad de prueba
Conformidad

PORTABILIDAD .- la capacidad del product
software de ser transferido de un entorno a otro.

Adaptabilidad
Instalabilidad
Coexistencia
Reemplazabilidad
Confarmidad

Realizado por. CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016
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2.4. Calidad en el ciclo de vida del software

Describe el desarrollo de software, desde la fase inicial hasta la faseSmalefine las

fases que se requieran para que se pueda validgiidacion y de esta forma garantizar

que el software cumpla con todas las fases y se pueda realizar la verificacion de los
diferentes procedimientos que se han realizado durantesaura®. Su funcién principal

es validar el desarrollo de laaplicacion y garantizar que el software cumpla la

verificacion de los procedimientos en desarrollo.

Esindispensablerealizar la verificacidon para que se pda detectar errores a tiempde
esta manera permite a los desarrolladdeefos programagoncentrarse en la calidad del

software, en los plazos de implementacion y en los costos asociados.

Las etapas principales a realizar en cualquier ciclo de vida son:

ANALISIS

™

, ‘ ' DISENO

MANTENIMIENTO .

\J

CODIFICACIO ‘

PRUEBA

Figura 1-2: Etapadgel ciclo de vida del Software
Fuente: CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016
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Las etapas principales a realizar en cualquier ciclo de vida son:

2.5.

1.) ANALISIS : examinar, recopilar, y formular los requisitos del cliente y buscar
cualquier restriccion que se pueda aplicar

2.) DISENO: previo la fase de anélis se deducen las estructuras de los datos, la
estructura en la que descompone el sistema y la interfaz de usuario.

3.) CODIFICACION : En esta fase se construye eltsisa, la salida de esta fase es
cadigo ejecutable.

4.) PRUEBAS: garantizar que se implementarde acuerdo con las especificaciones.
Severifica que se cumplan los criterios de corrécgi calidad.

5.) MANTENIMIENTO: permite que se realice para todos los procedimientos
correctivos y las actualizaciones secundarias del software se asegura geenal sist
siga funcionando y adaptandose a nuevos requisitos.

El orden y la presencia de cada uno de estos procedimientos en el ciclo de vida de una
aplicacién dependen del tipo de modelo de ciclo de vida acordado entre el cliente y el
equipo de desarrollador¢3ARAMILLO, 2014)

Atributos de la norma para calidad externa e interna

La normaSO/IEC 9126 esteestandar define tres vistas diferenciadas en el estudio de la
calidad de un productgVivanco, 2002, p. 25)

A

A

A

Vista interna: esta vista se ocupa de las propiedades del software como: el tamafo, la

complejidad o la conformidad con las normas de orientacojedos.

Vista externa:analizael comportamiento del software en produccion y estudia sus
atributos, por ejemplo: el rendimiento de un software en una maquina determinada, el

uso de memoria de un programa o el tiempo de funcionamiento entre fallos.

Vista en uso:mide la productividad y efectividad del usuario final al utilizar el

software.
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MODELO PARA CALIDAD EXTERNA E INTERNA

[V LS55 9. ¢C9whb!

9 Lb¢9whb!
A Adecuacioni Exactitud- Interoperabilidad-Seguridad
I > FUNCIONALIDAD =) A Acceso al cumplimiento de la funcionalidad
A Madurez- Tolerancia a fallos - Capacidad de recuperacion
5 FIABILIDAD [  Cumplimiento de la fiabilidad.
A Capacidad para ser entendido, aprendido, operado,
— USABILIDAD — capacidad de atraccién cumplimiento dela usabilidad.
A Comportamiento de tiempos i Utilizacién de Recursos-
—> EFICIENCIA =) Conformidad de Eficiencia.
A Capacidad para ser analizado- Cambiabilidad -
—> Estabilidadad Capacidad para ser probado- Cumplimiento
—> MANTENIBILIDAD de Mantenibilidad.
A Adaptabilidad- coexistencia- instabilidad capacidad para
— PORTABILIDAD  [—> ser reemplazado i conformidad de la portabilidad

Figura. 2-2: Modelo paraCalidad Externa Interna
Realizado por CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016
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3. EL SOFTWARE EDUCATIVO

3.1. Definiciones

De manera concordante, Marqués (1996), @djoe las expresiones softwadkieativo,
programas educativos y programas didacticos, se pudilear como sinénimos para
designar genéricamente los programas para ordessacieados con |l n a | idel sed
utilizadoscomo medio didactico, es de@ara facilitar los procesos de ensefianza y de

aprendizaje.

En esta definicion engloba todos losogmamas que han estado elaborados con fin
didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la
ensefianza, los programas de ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), hasta aun los
programas experimentales de Ensef@alzeligente Asistida por Ordenador (EIAO), que
utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia
Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los
profesores y presentamodelos de representacién del conocimiento en consonancia con

los procesos cognitivos que desarrollan los alum{Mérquez, p.1

Gros Salvat (2000) afirma que Software Educativofsgnr o gr a ma s pensado
utilizados en un proceso format @prendizaje y por ese motivo se establece un disefio
especifico a través del cual se adquieren unos conocimientos, unas habilidades ,unos

procedi mientos, en definitiva para que un

Los dos autores coinciden que los programasad/os son elaborados con la finalidad
de apoyar procesos de ensefaqm@ndizaje, pretende atender las necesidades del

estudiantado en funcién de los programas educativos.
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3.2. Tipologia de software educativo

Se presentan variasipologias de aftware educativo y estas clasificaciones se basan en

aspectos relacionados con los medios, las actividades cognitieas, bases
psicopedagodgicagtc.Segun los objetivos educativos: pretenden facilitar el aprendizaje de
conceptos, procedimientos y/o iaades. Los tipos de programas educativos se pueden

clasificar de diversas maneras dependiendo las caracteristicas para las cuales fuesen

disefiadagMARQUEZ P.

, 1996)

Tabla 2-2: Tipologiasde Softwareéeducativo

TIPOLOGIAS SEGUN Autor
SEGUN LOS CONTENIDOS Temas, areas curriculares
SEGUN LOS DESTINATARIOS | Criterios basados en niveles educativos, edad, conocimientos pr
SEGUN SU ESTRUCTURA Tutorial (lineal, ramificado, experto, entorno), libioase de datos
simulador, constructor, herramienta.
SEGUN SUS BASES DE DATOS| cerrado, abierto (= bases de datos modificables)
SEGUN LOS MEDIOS QUE LO | Convencional, hipertexto, multimedia, hipermedia, realidad virtuz
INTEGRAN
SEGUN SU INTELIGENCIA convencional, experto (o con inteligencia artificial)
SEGUN LOS OBJETIVOS | Pretende facilitar: conceptuales, procedimentales, actitudinals
EDUCATIVOS considerando otras taxonomias de objetivos).
SEGUN LAS ACTIVIDADES | Activa el: contol psicomotriz, observacion, memorizaci¢
COGNITIVOS evocacion, comprension, interpretacion, comparacion, rele
andlisis, sintesis, calculo, razonamiento, pensamiento diverg
imaginacion, resolucion de problemas, expresién, crea
exploracion, experimentam, reflexion meta cognitiva, valoracion.
SEGUN EL TIPO DE | La forma que propiciaRe-cognitiva, reconstructivantuitiva/global, (Kemmis)
INTERACCION constuctiva
SEGUN SU FUNCION EN EL | Instructivo, revelador, conjetural, emancipador. (Hooper 'y
APRENDIZAJE : .
Rusbhi)
SEGUN SU | Tutor, herramienta, aprendiz (Taylor)
COMPORTAMIENTO :
SEGUN EL TRATAMIENTO | Tutorial su funcién es el controlar el trabajo del estudiante
DE ERRORES corrige), no tutorial.
SEGUN SuUS BASES| sobre el prendizaje: conductista, cognitivista, constructivista (Begoia
PSICOPEDAGOGICAS GI’OS)
SEGUN SU FUN(;ION EN LA | Entrenar, instruir, informar, motivar, explorar, experimen
ESTRATEGIA DIDACTICA : expresarse, comunicarse, entretener, evaluar, proveer recursos
SEGUN SU DOSENO: Centrado en el aprendizaje, centrado en la ensefianza, provee| (Hinostroza,
recursos. Mellar,
Rehbein,
Hepp,
Preston)

Fuente MARQUEZ , Pére, 1998

Realizado por. CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016
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3.3. Clasificacion de bs Programas Didacticos

Una de la clasificacionesle los programas didacticpsiedenser:tutoriales, simuladores,

entornos de programacion y herramientas de aiMdrquez, 1998, [3)

Tutoriales- dirigen el aprendizaje de los alumnos mediante una teopi@funda
conductisa de la ensefianza, guian los aprendizajes y comparan los resultados de los contra
patrones, generando muchas veces de refuerzo adicionales, si es que en la evaluacion no se
superaron los objetivos de aprendizaje.

Simuladores- ejercitan los aprendizajésductivos y deductivos de los alumnos mediante

la toma de decisiones y adquisitide experiencia en situacionesposibles de lograr
desde la realidad, facilitando el aprendizaje por descubrimiento.

Los entornos de programaciontales como el Logo, periten construir el conocimiento,
paso a paso, facilitar alumno la adquisicidn de nuevosnocimientos y el aprendizaje a
partir de sus eores; y también conducen a lsmnos a la programacion.

Las herramientas de autor llamadospor algunos autoselenguajes de autor que permiten

a los profesores construir programas del tipo tutoriakgsecialmenta profesores que no
disponen de grandes conocimienttes programacion e informatica. Usanchuy pocas
instrucciones, se pueden crear muyetms apliceiones hipermediales,o8 programas
usados dénerramientas de apoyopmo los procesadores de textos, planillas de célculo,
sistemas de gestién de bases de datos, graficadores, progracmesudécacion, que no
entran dentro de la clasificacion de eduaajyero que son necesarios para la redaccion
final informes, monografias yrabajos de investigacion.

Los sistemas hipermediales, surgen como una herramipatierosa, al buscar el
mejoramiento de los procesos de ensefianza y de aprendizaje y son umustibatel
software educativo en general. Un sistema hipermedial, se lo puede definir como la
combinacion de hipertexto y multimediBIELSEN, 1995, p7)

Multimedia es la presentacion de la informacion con grandes voliumenes de texto, con
imagenes fijas, idujos con animacion y video digital. Por lo tanto la hipermedia es la
combinacion de hipertexto y multimedilIELSEN, 1995)
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3.4.

Las funciones del software educativo

Las funciones educativas que pueden realizar los progdid@gicos.estan determinadas
de acuerdo a la forma deo decada @cente (MARQUEZ, 2002) Se describen algunas

funciones seguMarquéssobre los programagducativos(PEREZ, 2002, (1.1)
Tabla 3-2: Funciones de los programas educativos

FUNCIONES DE LOS MATERIALES
EDUCATIVOS MULTIMEDIA

FUNCION CARACTERISTICA PROGRAMAS

Informativa La mayoria de estos materiales, a través de sus actividades, prd ABases de datos
unos contenidos que proporcionan informagiéstructuradora de | ATutoriales
realidad, a los estudiantes. ASimuladores

Instructiva Todos los materiales didacticos multimedia orientan y regulal ATutoriales
aprendiaje de los estudiantes ya quexplicita o implicitamente| ATodos
promueven determinadas actuaciones de los mismos encaming

Entrenadora este fin.

Ademas, mediante sus cdédigos simbdlicos, estructuracion (
informacidn e interactividad condicionan los procesos de aprendiz

Motivadora La interaccion co el ordenador suele resultar por si mig ATodos en general
motivadora. Algunos programas incluyen ademas elementos
captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y foca
hacia los aspectos mas importantes.

Evaluadora La posibilidad de'feedback” inmediato a las respuestas y acciond ATutoriales con médulg
los alumnos, hace adecuados a los programas para eamluastal] de evaluacion
evaluacién puede seimplicita: el estudiante detecta sus errores
evallia a partir de las rasgstas que le da el ordenadBrplicita: el
programa presenta informes valorando la actuacion del alumno.

Explorar Algunos programas ofrecen a los estudiantes interesantes en| ABases de datos

Experimentar

donde explorar, experimentar, investigar, buscar deterim
informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema

ASimuIadores
AConstructores

Expresiva
Comunicativa

Los ordenadores maquina®n capaces de procesar los simbd
mediante los cuales representamos nuestros cOmDEOBI Y NOS
comunicamos, ofrecen amplias posibilidades como instrum
expresivo. Los estudiantes se expresan y se comunican c
ordenador y con otros compafieros a traves de las actividades
programas.

AConstructores
AEditores de textos
AEditoresde
gréficos
AProgr. de
comunicacion

Metalinguistica

Al usar los recursos multimedia, los estudiantes también aprend
lenguajes propios de la informatica.

ATodos

Ludica Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas § ATodos en especial Io
menudo iene unas connotaciones ludicas. que incluyen
elementos ludicos
Proveer Recursos Procesadores de textos, calculadoras, editores graficos, etc. AHerramientas
Procesar datos
Innovadora Aungue no siempre sus planteamientos pégiags sean innovadore] ATodo, depende com

los programas educativos pueden desempefsaa funcion.Esta
versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion didac
innovacién educativa en el aula.

utilicen.

Orientacion escolar
y profesional

AAl utilizar programas
especificos

Organizacion y
gestion de
centros

AProgramas
especificos: gestion
de bibliotecas,
Tutorias...

Autor: MARQUES GRAELLS, PERE1995
Realizado por. CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016
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3.5. El rol docente y los usos dé&oftware Educativo

En la actualidad el rol del docente ha cambiado debido a quenaiehkestar preparados
para los deséds que presentarmos estudiantes que vienen a ser nativos digitales siendo
para el docente una gran desventad. docente con la utilizacion de softnaeducativo
adecuado permiteue el educando seuslva critico, reflexivo ycreativo para d
construccion del conocimiento, considerando varios aspectos como el nivel de los
alumnos, el curriculo de estudios, la didZtile ensefianza y los requerimientos técnicos

para su correcta utilizacion como apoyo de tafmendizaje.

El papel de los formadoreso es tanto "ensefar" (explieexaminar) unos conocimientos
qgue tendrdn una vigencia limitada y estaran siempre a@Egsicomo ayudar a los
estudiantes daprender a aprender'de manera autbnoma en esta cultura del cambio y
promover sudesarrollo cognitivo y personamnedianteactividades criticas y aplicativas
que, aprovechando la inmensa informacién disponible y ltentgs herramientas TIC,
tengan en cuenta sus caracteristiéasm@acion centrada en el alumnoy les exijan un
procesamientactivo einterdisciplinario de la informacion para qusnstruyan su propio
conocimientoy no se limiten a realizar una simple epcion pasivanemorizacion de la
informacion.(GRAELLS P. , 2000, )
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ORIENTADORES PEDAGOGICOS

ORIENTADORES PEDAGOGICOS

|

Mediador de la construccidn del J

conocimiento

1

Combina esfuerzos J

Software educativo (multimedia !
hipermedia).

SUJETO
(EDUCANDO)

CONTENIDOS
(OBJETIVOS)

<

¥"  Generacidn de nuevos
conocimientos dosificada

v" Propuestas que permitan
explorar e investigar

v Motivan hacia la adquisicién

Interaccion de nuevos conceptos.
¥v" Seleccionar actividades que

¥" Innovaciones

les interesen a los
estudiantes.

Figura. 3-2: OrientadoresPedagdgicos
Realizado por: CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016.

Cuando se desea aplican gsoftware educativo en un contexto aulico, se debe tener en
cuenta, que para algunas asignaturas resulta mas dificil incorporar el recurso informatico al
aula. Estas formas de incorporacién estan directamente relacionadas con las diferentes
actitudes del docente, de acuerdo a su estilo, como meede observar a
continuacion(CATALDI Z. L., 1999, p.9

Tabla 4-2: El rol docente y el software educativo

Magistral o El docente deja de ser la fuente principal de informacion de la
de informante
Auxiliar El docente conserva su funcion de informante, articule

diferentes medios.

Aplicativa Se integra el rol del docente y se consolida el traipajwidual y
grupal
Interactiva Se favorece la comunicacion, la construccion conjunta

conocimento.

Fuente: ZANGARA, 1998
Realizado por. CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016
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Con la aplicacion de recursos tecnolégicos, la forma tradicianédabbajar ha cambiado
los estudiantes ya no son entes pasivos, por el contrario seertemvien alumnos
activos, cretivos, criticos y reflexivos en relaciém la hisquedaprocesamiento vy la
asimilacon de informacion, el docente debe estar preparado para estos cambios y sobre

todo para el desartolde habilidades que lo tientss educandos en la actualidad.

3.6. Los objetivos educativos

En educacion m objetivo esel comportamiento esperado en el estudiante como
consecuencia de determinadas actividades docentes y discSptesitiende por objetivo
"algo" que se quiere logramptitud que posee una persona para llegar a la adquisicién de
nuevos conocimientos y habilidades, decilas posibilidades que cada ser humano posee.
Comportamiento que debe ser susceptible de observacion y evallexigacesario que
existan en élds tres elementos siguientes: intencién, medida y plazo.

71 Intencidn: debe ser clara y estar concretamente expresada en el enunciado del objetivo,
debe enunciar con toda certeza y precision qué se propone alcanzar. La intencién debe
ser no sélo concreta simeal.

1 Medida: Es el elemento que vuelve al objetivo mensurable y esa cualidad de ser
mensurable es lgueotorga la certeza de cumplimiento.

1 Plazo:Es el periodo durante el cual debe lograrse el objetivo

La formulacion de los objetivos sirve para:

A Fijar la situacién actual: El hecho de determinar ugstado final a lograr, obliga,
indefectiblemente, a fijar una situacion actual. Aqui es donde se pone de manifiesto la
importancia de la evaluacion inicial o diagnéstica.

A Determinar el estado final a lograr Por medio de evaluaciones sumativas o finales

A Determinar las estrategias a emplearSi se tiene una situacion actual y un estado
final, Las estrategias son opciones alternativas con un gran numero de posibilidades
diferentes.

A Medir los resultados Mediarte evaluaciones formativas de procesos y sumativas o

finales.
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4. APLICACION DE SOFTWARE EDUCATIVO

4.1. Ventajas

En la actualidad el uso del SE es significativo si se aprovecha las cualidades Unicas de la
computadora como medio para crear ambieatiesativos que agregan valor a los medios

usuales disponibles para el aprendizaje.

En este sentido, Cabero Almenara (1996), Galvis Panqueva (1998) y Cabero Almenara y
Duarte Hueros (1999) destacan las siguientes ventajas del uso de la computadSia, y del

gue los diferencian de otros medios usados para apréRéa&iR, 2004, [28)

A El SE puede mostrar distintos grados de inteligencia: desde su forma basica donde
sélo le indica bestudiantesi su respuesta es 0 no correcta hasta resolver ejemuigos
propone el mismo estudiante. Cuanto mésligente sea el omportamiento de un SE,
proveerdun ambiente mas poderoso y flexiglee facilitardel proceso de aprendizaje.

A Es un recurso audiovisual poderoso que permitedalcadormostrar un mismo
fenbmeno, concepto u objeto desde diferentesnmstesimbdlicos, los que pueden
considerarse verdaderas herramientas cognitivas que favorecennsarvacion
reflexiony tratamiento de laformacion

A Hace posibles distintos grados de interactividad.considera su capacidad para
procesar la informacion, se considera las interfaces de distintmépaina alumno,
adaptandose a las caracteristgsisologicas, evolutivas y educativas del estudiante; en
virtud de esta interaccion, es €l quien est@leno control de lo que sucede.

A Permite procesar y presentar todo tipo d#ormacion interactivamente admite la
creacionde ambietes cooperativos de aprendizaje.

A Desarrollala creatividad, originalidad y generacion de planteamientegrdes y de
investigacion gusin el uso de computadoras, son practicamente imposibles de llevar a

cabo.
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El uso de SE, favoreda transformaciorde laspracticasde ensefianzade los modos de
transmitir y adquirir conocimientoBropone una innovacion en la practicaetde.Por

otra parte, la computadora permite gracias a su flexibilidad y adaptabilidad, atender a
los diferentes ritmos de aprendizaje de cada alumno

Recurso de aprendizaje, potenciadora de capacidades cognitivas. En general, los
estudiantesnanifiestan na alta motivacion hacia el uso de la computadora y el SE,
posibilitando a los profesores aprovechar este infgsés introducirlos como medios
Gtiles para el aprendizaje, promoviendo la colaboracion y paatiedp activa de los
estudiantes, ademas pretse las habilidades de comunicacion interpersonal y el
fomento de la autonomia personal y la creatividad.

El estudiantese vuelve protagonista de su propio aprendizaje, pasa de consumidor a
procesador y de procesador a constructor de su conocimieptofedor se convierte

en facilitador, colaborador y orientador de ese proceso.

El uso de la informatica en los centros educativos tiene claras implicaciones en la
transicion a la vida profesional futura de los alumnos ya que su masepermitir
incorpaarse con mayor facilidad a un mundo laboral que exige el empleo de este tipo

de tecnologia.

Para concluir, es interesante no perder de vista que e ds SE no sustituye al

DOCENTE sino que cambia su rol en la ensefianza, la forma de confeccionateabm

docente y sus acciones. Muchos autores de reconocido prestigio insisten en el peligro que

tiene la utilizacion de las nuevas tecnologias en general, de forma irrac{iRIARTE
NAVARRO, 1998)

Limitaciones

Aun teniendo en cuenta todas las ag@s$ descriptas anteriormente y sabiendo que nada es

perfecto, se debetambiénconsiderar ladimitacionesque presenta el uso del SE como

herramienta en la@&ducacion SegunCaridad y Moscoso (1991) y Cabero Almenara y

DuarteHueros 1999), las limitacioas del SE pueden enunciarse en las siguientes:

A Los estudiantes suelen tener b&amacion para interactuar con el hardware y

software que son necesarios para que funcipoe,ejemplo, un SE multimedia,
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necesitan conocimientaminimos informaticos para & construcciéncolaborativa
del conocimiento.

Es posible que el estudiante qoeeractué con el SE no sea capaz de recordar ni el
proceso seguido ni los conocimientos iniciales de lospguigo para llegar a la
solucién Se pierdeasilas posibilidadesjue posee el SE como elemento para la
asociaciérdeinformaciony conocimientos.

El educando necesita esforzarsenas en la construccion significativa del
conocimiento que en ladquisicionmemoristicade los mismos; debe pasar de ser
un entereceptor pasio en el proceso densefanzaprerdizaje, a un constructor
activo, d¢lo implica eldominio deestrategias yécnicaspara localizar y seleccionar
informacion

Falta de softwae adecuado adaptado a las aurds oficiales.

Software producido con exceaivtendencia conductista, que propicia la actitud
pasiva en el alumno y un mero recorrido lineal panflarmacion

Existen ciertos problemas paraegos estudiantes lleguen a una sintesissumen

de los contenidos fundamentales desarrollados.

Se reqiere un nuevo tipo de ensefianza donde ledlebOrientador debe cambiar
de simple depositario del saber al de organizador de situaciones de aprendizaje y
evaluador de los conocimientos adquiridos por los estudiantes.

Posiblemente el sistema educativduat no esté preparado, ni metodoldgica ni
fisicamente, para trabajar dentro de una ensefianza individual y colaborativa, como

requiere la utilizacién de los multimedios

Con todo lo expuesto y analizado sobre las ventajas y limitaciones del uso del &SE en |

ensefianza, se puede concluir que su simple aplicacién y manejo por partéodehbes/

de los estudiantes no supone el logro de los aprendizajes basados en la memaorizacion y la

reproduccion de los contenidos, ni la consolidacion de los plametmisocio

constructivistastododepender&e la maneraamo se utilice en cada situacion concreta.

Como afirma Marqués Graells (1996), en ultima instancia, la funcionalidad del SE y las

ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso, seran &hdoesig las
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caracteristicas del material, su adecuacién al contexto educativo al que se aplica y de la

manera en que el profesor organice su utilizacion.

4.3. Funcién y uso del Software Educativo en la educacion

Segun varios autoresustentan fundmaentos tedricos del uso del SE, en el proceso de
ensefianza aprendizajd.a SOFTAREApara la aplicacion e interaccion con el software
educativo que tiene como finalidad dirigir y orientar a los estudiantes en los procesos de
asimilacion de los contetos a través de los mecanismos de busqueda, seleccion y

procesamiento interactivo de la informacion.

La finalidad de utilizar SE, en el proceso de ensefianza aprendizaje es que los educandos
puedan desarrollar sus actividades cognitivas, se#nos constructivos,faciliten el

trabajo en grupo, puedan mejorais s habilidades del pensamiento y tasolucion de
problem&. EIl proceso de ensefianaprendizaje es la actividad conjunta del Orientador

y los estudiantes, en donde la ensefianzaa adividad del maestro y la del aprendizaje es

la actividad del alumno en donde el docente representa el interés de la sociedad vy tiene la
obligacbn de estar preparado para latos que presenta sociedad actual, conocida

como la sociedad de lafarmacion lo que conjetura un cambio en el modo de pensar, de

hacer y de ser del individuo.

4.3.1. Modalidades del uso de la computadora

La computadora se ha convertido en una herramienta de uso diario en las instituciones
educativaskl ingeniode las canputadoras en el &mbito educativo lleva a los directivos a
tomar sensibilidad sobre las actitudes de txentes y los alumnos sobre su
incorporacion(Morales, 1999)(OCHOA, 1999, @)

Las diferentes formas de uso que la sociedad le da a losadodes son deeemplazar

y mejorar la fuerza humanha informatica, las telecomunicaciones y la microelectronica,

permiten la produccion masiva de informacion y tecnologia.
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Los estudiantes usaal ordenadorcomo:

1 Herramienta de consulta, investigaty actualizacion.

1 En la edicion de materiales de diversos tipos a través de la interacciéon con los
procesadores de textos.

1 Herramientapara aumentar la productividgdrocesadores de texto, hoja cculq
presentaciones, bases de datos, etc.).

1 En la ealizacidn de presentaciones electrénicas como apoyo a las exposiciones de
clasestrabajos cientificos, etc.

1 En la creacion y explotacion de bases de datos para gestionar informacion (medios
bésicos, andlisis de documentacion cientifica, etc.

1 Como medio d comunicacion e intercambio de informacion mediante el uso del correo
electrénico, el chat, video conferencias entre otros.
Objeto de estudio (aprender a programar).
Asistente en el proceso dealuacionexamenegor computadora).

1 Asistente en l@onstricciondel conocimiento.

Esta ultima es lanica que puede representar una alternatilialapara un cambio real en

la educaciortradicional.

4.3.2. Modalidades de uso del Software Educativo

El calificativo gue se af aadeualquier predactot war e
disefiado con una intencionalidad educativa. Los programas educativos estan pensados para
ser utilizados en un proceso formal de aprendizaje y por ese motivo se establece un disefo
especifico a través del cual se adquieran unos cuorebs, unas habilidades, unos

procedimientos, en definitiva, para que un estudiante aprenda.

El disefio del software condiciona la forma de utilizacion peguérealmente importante
es el contexto real de aplicacig@DUCACION, 2001)
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Gros Salvat (2000) sefiala las siguientes modalidades de uso del SE:

1. ProgramaEstudiante (autoaprendizaje} el estudiante actia de forma autonoma
frente al programa, aprende del ordenador yladenteno tienepor quéintervenir. El
autoaprendizaje escontrolado por el programa que ayudara en el caso de errores y marcara
el progreso detstudiante.

2. ProgramaEstudiante(presencia del profesor). La diferencia es que el profesor
estapresente cuando se produceiriéeraccion entre el prognama y el alumno. Bede
intervenir en cualquier momento, aclarar dudas sobre el contenido, manejo del programa,
errores cometidos, etc. Las diferencias con el caso anterior no son muy importantes, el

disefio del programa sigue condicionando mucho la formpreéedizaje.

3. ProgramaEstudiantes(varios estudiantes usando el programagl programa se
integra en el aula siendo utilizado por mas de un alumno a la vez dedooperativa o
competitiva. La metodologia puede marcar un uso muy diferente al disedialirLas
posibilidades de actuacion son muy variadas pero son éstas las que predarfonaa
del aprendizaje,las intervenciones del profespuedemodificar totalmente la intencién

inicial del propio producto.

1 La calidad del software esta deterndiaano so6lo por los aspectos técnicos del
producto sino por el disefio pedagdgico y los materiales de soporte. Este ultimo
aspecto es uno de los mas probleméticos ya que existen pocos programas que
ofrezcan un soporte didactico

1 La clave para lograr buenograndizajes usando SEnida en la correcta
seleccion del material, pensando en los educandos y en las finalidades
educativas que se pretenden lograr, junto con la adecuada personalizacién y
potencialidad didactica de las actividades propuestas paraareain ellos.
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4.4. Calidad de software

4.4.1. Definicién

Segun Pressman (2002), la calidad del software es la concordancia con los requerimientos
funcionales y de rendimiento explicitamente establecidos, con los estandares de desarrollo
explicitamete documentados y con las caracteristicas implicitas que se espera de todo
software desarrollado profesionalmente. La ausencia de defectos, la aptitud para el uso, la
seguridad, la confiabilidad y la reunion de especificaciones son elementos que estan
involucrados en el concepto de calidad del softwdv=NDOZA, 2004, pp. B). La
evaluacion es una tarea constante a lo largo de todo el desarrollo y alin después, en el
contexto de aplicacion, ya que requiere también de evaluacion de las estrategiasasogniti

propuestas.

La evaluacién del software educativo es un proceso variable que esta sujeto al tipo de
programa, a las caracteristicas de los usuarios, a la disposicion del docente ante su uso y a
la disponibilidad del equipamiento minimo requerido pawafuncionamiento en las
instituciones educativas. La presente investigacion se tratara la calidad del producto, por
la imposibilidad de investigar sobre la calidad aplicada durante el proceso de elaboracion
del software educativo.

4.4.2 Cualidades del Producto de Software

Existen muchas cualidades deseables del software educativo pero las que se consideran
son:
A Externas. Es el producto final, son las que ve o percibe el usuario al momento de su
utilizacion.
A Internas: Son las caracteristis internas del producto. Permite que los desarrolladores
del producto coincidan con las cualidades externas.
Muchas veces la distincion entre ellas no es clara. Algunas se aplican tanto al producto

como al proceso usado para producir el producto
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5. EVALUACION Y SELECCION DE SOFTWARE EDUCATIVO

5.1. Introduccion

El software educativoen las diferentesinstituciones educativas haumentado
considerablementegs necesario que los docerggenpreparados para el nuevo proceso

de ensefianza aprdizaje que nos exige la sociedad acthal. indispensable saberqué
beneficios nos proporciona el SE sobre como y por qué debemos darle un uso adecuado
considerando varios aspectesmo pedagdgicos, funcionales y técnipomcipalmente
trasciemle en un aumento, cualitativo y cuantitativo, de la transmision de informacion y del
procesamiento de ella por parte del estudiante, creando entornos mas favorables para el
aprendizaje(MARQUEZ P. , 2002, 109).

El proceso de ensefianza aprendizaje rmemigen exclusivamente del tipo de SE en si,
sino de las relaciones que establezca con otros elementos curriculares como (contenidos,
métodos, estrategias docentes, contexto de aprendizaje, criterios, instrumentos de
evaluacion etc). Los elementos cuaulares influyen en su aplicacion en el contexto
educativo. Ademas, posibilitan diversas formas de examinarlos, aportando nuevos criterios
para su diefio, evaluacién y seleccié8e considera para l&valuacién de SE,las
siguientes interrogantgsor qué, para qué, cuando y como realizarla, y qué criterios se
deben tener en cuenta, haciendo hincapié no sélo en la evaluacion de su calidad obijetiva,

sino en la evaluacion de su uso en un contexto educativo particular

A continuacion se plantea la profvética de la seleccion de SE y se describen los criterios
gue los docentes deben tener en consideracién a la hora de elegir un SE. Se presentan
algunos de los instrumentos de evaluacion de SE propuestos por diversos autores que,
aungue difieren en conteiisl y estilos, tienen como objetivo ayudar al docente a valorar y

seleccionar uBSE adecuado.
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5.2. Evaluacion

Stufflebeam (1987) define evaluaci-n como
informaciones Utiles para juzghrs alternativas dée e ¢ i sMarqué® Graells (2000)
expresa fAevaluwuar significa estimar en qu®
caracteristicas que se consideran deseables y que han sido especificadas a partir de la
consideracion de unos criterios. Por lo tantitatevaluacion exige una observacion, una

medici-n y un juiciobo

Al hablar de evaluacion de software los dos autores coinciden que se realiza con la
finalidad de poder emitir un juicio de valor de un determinado producto. El un autor
consideraque la evaluacion permite tomar alternativas de decisién mientras que el otro
autor realiza para determinar sus caracteristicas y obtener una medicion. Para el fin de esta
investigacion el concepto que mas se adapta es el datapqués Graellsdaro sin dejar

de lado ciertos aspectos que ofr8tafflebeam(SQUIRES D. &., 1997, A5)

5.3. Evaluaciéon Software Elucativo

La evaluacion de software educativo, en la actualidad se vuelve necesaria e indispensable,
por lo que la tarea del docenta no es suficiente que conozca el objeto de estudio a
ensefiar, sino también las caracteristicas y criterios que deben ser analizadas antes de su
utilizacion del programgCATALDI Z. , 2000, p37)

Cataldi (2000), definda Evaluacion de Software dHcativo como flun proceso que
consiste en la determinacion del grado de adecuacion de dichos programas al contexto

educative

Debido a la gran cantidad y variedad de software educativo se hace necesario evaluar

cada vez, para poder determinar sirap@ los estudiantes a alcanzar aprendizajes
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significativos y poder definir mediante la aplicacion de las métricas la calidad técnica y
educativa del softwar¢GORGA, 2000, [2)

Es importante enfatizar que existen autores que la evaluacion loaransidundamental
porque permite determinar si el software educativo cumple con los objetivos para los

cuales fue elaborado.

5.3.1. ¢ Por qué evaluar?

Se hace indispensable evaluar software educativo, debido a la oferta de materiales
informaticos, que se i ncluyen para el campo fAeducat
algunas de ellas claramente comerciales, como si la utilizacion de gran cantidad de medios
audiovisuales y econdémicos fuese una garantia para determinar la calidad educativa del
producb. Por esta razén que es incuestionable la necesidad de analizar estos productos
desde una perspectiva critica para determinar si existen criterios pedagdgicamente

coherentes y técnicamente elaborados.

El SEdebe estar sujeto a estudio y analisissu objetivo principal es apoyar al trabajo
pedagogico de los docentes y el de aprender de los educantdodo recurso de
aprendizajese debe evaluse constantementgara conocer sus ventajas, desventajas,
fortalezas y debilidades que se presengm el aprender del estudiante. Los docentes deben
prepararse para utilizar recursos de acuerdo a las necesidades de su contexto y una forma

de aprender a usarlos es a través del proceso de evaluacion.

5.3.2. ¢ Para qué evaluar?

Para establecer nuevasterios y prioridades para seleccionar nuevo material, haciendo
qgue el proceso de seleccion sea flexible y permanente en el tiempo. La evalu&tion de
nos ayuda identificar las fortalezas y debilidades pedagogicas de un producto en
particular. Permite aumentar el control y la calidad de produccion de Sefedacativo,
orienta la capacidad de investigacion y desarrollo para futuras decisiones ante la

propuesta de disefio de productos educativos.
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5.3.3. ¢,Cuando evaluar?

Es necesario evaluaen dos momentos:

A Durante el disefio de proceso y desarrolfmara corregir, adecuar y perfeccionar

el producto. Es indispensable realizar la evaluacién durante su proceso de construccion,
desde su disefio y produccién hasta el momento de gaacibh.

A Durante su utilizacion real por los usuarios para poder emitir juicios de valor y
resultados que con él se obtengan. Para la presente investigacion se va evaluar un
producto ya elaborado, aplicando normas y criterios que permitendeteta calidad del

producto

5.3.4. Caracteristicas
Flores y Yaffé (1999) indican que toda evaluacién debe tener las siguientes caracteristicas:
(PAUR, 2004, pr2)

1 ACUMULATIVA. - Sedebe contar corun registro de todas las observaciones que se
realicen

 CIENTIFICA. -Requiere la utilizacion de técnicasmétodos y procedimientos
confiables y vélidos. Se utiliza en la mayoria de los casos métodos estadisticos.

1 CONFIABLE.- Se debe aplicar varias veces en condiciones o circunstancias iguales,
los resltados no deben alterar, deben arrojar aproximadamente los mismos resultados.

1 COOPERATIVA: Prever la participacion de todos aquellos que intervengan en el
proceso educativo.
FACIL.- Debe ser sencilla en su aplicacion, interpretacion y calificacié

1 INTEGRA.- Tomar en cuenta todos los aspectos o0 hechos que puedan afectar el
resultado de la misma.

1 OBJETIVA.- Supone la aplicacion de preguntas concisas, concretas y lo mas
representativas posibles.

 SISTEMATICA.- Responde a un plan de evaluaciopesviamente elaborado y a un
conjunto de normas Yy criterios enlazados entre si.

f VALIDA.- Garantiza cuando cumple con su fin, midiendo en realidadjuéodebe
probar
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6. DISTINTOS TIPOS DE EVALUACIONES

6.1. Evaluacion del producto

Por la variedd de SE, que existe es importante recalcértgpo de software estamos
evaluando, cual es su objetivo de aprendizaje y cual es su forma de reakzdividades

que se van aplicar a los educandos en el proceso depnégrdizaje. Asi se selecoeel

software que se ajusta a las necesidades y orientaciones pedagogicas del eDecando.
acuerdo a ello, se consideran las contribuciones de las diferentes propuestasedel@au

cual brindara los criterios y dimensiones para condau@valuacia del producto.

Marqués Graells (1999d, 2000a) dice que la eficacia didactica al utilizar el SE depende
basicamente de dos factores, las caracteristicas intrinsecas del SE y la forma en la que se ha
utilizado con los estudiantes. Es por ello que suelesiderarse dos tipos de evaluacion:
evaluacion objetiva y evaluacion contextyRIAUR, 2004, [76)

6.2. Evaluacion objetiva

Se centra en valorar la calidad del SE, como producto o servicio. La evaluacion parte a
través de los criterios de la calidad 8eftware Educativo. Para la evaluacion objetiva se
consideran indicadores como aspectos técnicos, pedagdgicos, funcionales que se puedan

identificar en mayor o menor medida, en el producto que se evalla.

La evaluaciéon de l&ficiencia del software prte de la idea de que éste es un recurso
educativo, con el potenciatle ahorrar en los esfuerzos que invierten los actores
involucrados(ILCE, 1998, p25)

Este tipo de evaluacion realiza un especialista a partir de un estudio exhaustivo de las
caracteisticas del SE, sin que intervengan los destinatarios finales. Pero cuando se desea
analizar de manera profunda el SE, es utilizado y valorado por diversos especialistas y
destnatarios finales del producthos resultados de la evaluagise baa segun el objeto y
destinatarios de la evaluacigue incluyen diversos apartadesmo: identificacion del

producto, valoracion segun los indicadores, evaluacion global y comentarios.
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6.3. Evaluacién contextual

Valora la manera en la que se udliel SE, en un determinado contexto educativo.
que evalla son los resultados formativos que se obtienen y la manera en que se ha

utilizado.

Este tipo deevaluacion es la denominadaueba de Campcen la metodologia para el
desarrollo / sleccidén de Skpropuesta por (Galvis Panquéo4,200)

El contexto educativo es una parte importante que posee cada institucion educativa, es
decir puede recomendar 0 no la utilizacion de un determinado SE, como generador de
actividades de aprdizaje para los educandos y por otra parte puede ser conveniente
utilizar un mismo SE en distintas formas en contextos educativos difer&nxieten

varios actores que consideran diversos aspectos para la evaluaciéon de SE, como son:

Esta evaluacidn deberéarealizarse a partir de laobservaciondel uso del SE por parte

de losestudiantesy del docente, recogiendo la siguieniaformacion:

71 Informe con lagaracteristicade los estudiantesifuacioninicial), los aprendizajes
realizados y objetivs previstos.

7 Informe con la descripcion de la utilizacibn de los recursos disponibles,
caracteristicadel material ynetodologiautilizada.

7 Valoraciones de los estudiantes sobrgercepciorde los aprendizajes realizados,
utilidad del SE y nivel deatsfaccional trabajar corél.

1 Valoraciones del docente sobre los aprendizajes realizados por los alumnos, utilidad

del SE y nivel deatisfaccioral trabajar corél.

35



Las interpretaciones que dan a conocer los auktmbserde Berrocoso y Squires y
McDougall, referente a la evaluacion contextual tienen estrecha relacion  purelo
especificamente se enfocafoa aportes que da sbftware educativicen el aprendizaje de

los alumnos con el objeto de comprobar si es coherente con las forntasadeaamto del
alumno como del docente y de esta manera determinar en qué medida el uso del SE,
mejora elaprendizaje Mientras queMarqués Graells considera alcanzar los objetivos
educativosmediante la aplicacion del SEn donde se deben evadu los aprendizajes
realizados por los alumnos para determinar el grado en el que se han conseguido y si se
obtienen resultados favorables el SE, cumple con los criterios de evaluacion caso contrario
se deber&onsiderar otros aspectosmo la motivacid y metodologia didactica utilizada

por el docente ya que constituye el principal elemento determinante del éxito de la

aplicacbn del SE, y de esta manera obtener una adecuada evaluacion contextual.

7. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Existen varios insumentos para la evaluacion de SE, entre los mas utilizados son: listas
de control o cuestionarios de valoracion. Por los general son en forma de planillas con
inclusién de casillas de verificacion, ademas se hace constar preguntas cerradas y abiertas
(SQUIRES D. &., 1997, B1)

Para que la lista de cmal tenga una mejor funciése debe adaptarse al SE, que seleval

y permitir que el evaluadopueda afiadir observaciones o comentarios sobre las
posibilidades de adaptaciones didacticas Yy esps probleméticos que no hayan sido
considerado®n el momento de su desarrollo. Se considera aspectos otaves es el
logro de objetivos, aspectos técnicos, el desarrollo de contenidos actividades vy
documentaciondebemos ser bien cuidados@ momento de evaluar los diferentes
criterios y de esta manera determinar si cumple con las expectativas insqesar que el

educando puedadquirir conocimientos significativos.
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a. Propuestas de Evaluacion

Existen varias propuestas de listas detrabd para la evaluaciodel SE, \arian en cuanto a

su contenido y estilo, pero tienen un objetivo comun: ayudar al docente a valorar y elegir
un SE adecuado. En general, poseen limitaciones para una completa evalabSémn

son considerados solo com A Gu?2 ao, gue |l uego se deber 8
educativo,por lo que se@n varios autores determinge no hay un instrumento de
evaluacion anico, sino que el mismo serd en funcion del contexto de aplicacion.
(CATALDI z. , 2000, p58)

A continuacidén se describe las propuestas de evaluagi@nconsideran diversos criterios
segun diversos autord®AUR, 2004, pp. 734)

Se han revisado varias fases propuestas para evaluar Software Educativo por varios
autores, de las cuales para el tbde los objetivos de ésta investigacion se han integrado
trabajos de investigadoresomo: Cabero (1993) sostiene que las propuestas para la
evaluacion de los programas informaticos han sido muy vari8dasho(1994) después

de revisar distintas escalpsopone para que cada item debia ser valorado de 1da 5,
acuerdo con la siguiente escala (5) muy adecuado (4) bastante adecuado (3) adecuado (2)
poco adecuado (1) nada adecuado, pudiéndose utilizar la contestacion NA: no aplscable.
decir determinado un valor para cada escaMarqués (1995) (2003), investigador de la

UAB propone una ficha para catalogaciéon y evaluacion de programas didacticos, también
disefio algunos criterios para definir la Calid@duna, Bermejo y Berros¢1997), del
Departamertt de Ciencias de la Educaciéon de la Universidad de Extremadura, proponen
una escala de evaluacién para software educ&@iareset al. (1990) llaman la atencion

en que éstos pueden ser especialistas de comunicacion informatica, especialistas en
comuni@cién audiovisual, evaluadores externos, profesores, alumnos, por ultimo sostiene
Pina( 1998) , deberza considerarse el Auso di
aspecto clave. Por consiguiente, habria que evaluar el software en funcion del uso que s
hiciere de él. De este modo siempre habria una forma original para aplicar un programa en
los aprendizajes, se relacionan al disefio curricular y al modo de uso de los medios por el
docente.

De las propuestas mencionadas surge la necesidad de awmtan ¢nstrumento de

medidas de estandares de calidad para la evaluacion de software educativo, que sirva tanto
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para los desarrolladores de SE, como para evaluar el producto. A continuacion presento la
caracterizacion del Modelo Sistémico para espruifia Calidad del Software Educativo
Juego Mat. En segundo lugar se selecciona un conjuntotatal de las caracteristicas,
categorias y métricas de MOSCA, unida al algoritmo de aplicacibn que se ajusten a la

evaluacion de software educativo, formardi la base de la propuesta.

8. FUNDAMENTACION TEORICA / CONCEPTUALIZACIONES

8.1 Modelo sistémico de calidad del software (MOSCA)

El modelo MOSCA es un sistema de Medicion para valorar la calidad del software, este
modelo es desarrollado por (@as y Callaos), toma como referencias la calidad del
producto y la calidad del proceso, para definir la calidad del software se debe diferenciar
entre la calidad del producto software y la calidad del proceso de desarrollo. Las metas que
se establezcanapa la calidad del producto van a determinar los objetivos del proceso de
desarrollo, ya que la calidad del primero va a depender, entre otros aspectos, de estos
altimos. Segun Callaos y Callaos (1993), la calidad de los Sistemas de Software no es algo
gue depende de una sola caracteristica, sino que obedece al compromiso de todas sus

partes.

Diaz (2002) y Diaz y Col (2003), propone Yy aplica un modelo de evaluacion de software
educativo bajo un enfoque sistémico de calidad basado en el Modelo Sisténlalidad
(MOSCA). La propuesta contiene una serie de cuestionarios aplicados docentes,
especialistas en informatica y estudiantes, que permiten cuantificar la localidad del
software en tres categorias: funcionalidad, usabilidad y fiabilidad yrespectivas
métricas estableciendo si el programa es de calidad basica, intermedia o avanzada. El
término meétrica se refiere a la asignacion de un valor a un atributo del producto o
proceso(COVA, 2006, p58)

De acuerdo a los criterios estabtixs por los autores, tienen relacién por lo que el un

autor se basa especificamente en determinar la calidad del producto vy la calidad del
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proceso, mientras que el otro autor se basa en cuantificar el software y determinar si el
producto evaluaal es de calidad bésica, intermediavanzada. Para la investigaciién
propuesta ge se adaptas la mencionada, por mencionado por Diaz (2002) y Diaz y Col
(2003).

Para determinar la calidad deftsvare se utilizarael Modelo Sistémico de Calidad
(MOSCA), (COVA, 2006, p.6D es un modelo que integra los modelos de calidad
mencionados anteriormente considerandolos comaonsul®los, consta dsuatro niveles

(verFigura4); que se detallara continuacion:

Nivel O: Dimensiones
Nivel 1: Categorias
Nivel 2: Caracteristicas

P W b P

Nivel 3: Métricas

Nivel 0: Dimensiones. eficienciay efectividad del proceso, fecienciay efectividad del
producto son las cuatro dimensiones propuestas en el prototipo de modsdo.
interrelacion que existeantre el prducto y el procespermitiran garantizar la Calidad
Sistémica Global de una organizaci®ero este nivelesrelaciona especificamente con el

producto.
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Modelo sistémico de calidad del software (MOSCA)
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Figura. 4-2: Estructura d&OSCA
Fuente: MENDOZA, L, 2001

Nivel 1: Categorias: Se contemplan 11 categorias: 6 pertenecientes al producto y las otras
5 al proceso de desarrollo.

Aroducto: Funcionalidad (FUN), Fiabilidad (FIA), Usabilidad (USA), Eficiencia (EFI),
Mantenibilidad (MAB) y Portabilidad (POR).

Aroceso: Cliente Proveedor (CUS), Ingenieria (ENG), Soporte (SUP), Gestion (MAN) y
Organizacional (ORG).

Nivel 2: Caracteristicas- Cada categoria tiene asociado un conjunto de caracteristicas (56

asociadas al producto y 27 @oceso de desarrollo), las cuales definen las areas claves a
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satisfacer para lograr, asegurar y controlar la calidad tanto en el producto como en el

proceso.

Existencaracteristicas asociadas a cada categoriprdélicto, se proponen enrabdelo
MOSCA, presenta tambiéana serie de caracteristicas del procgsmar encuenta la
(Figurg. Puesto que algunas caracteristicas de la calidad del proceso, impactan
directamente en las categorias del producto al igual que ciertas caracteristicas dalla calida

del producto definenategorias del proceso.

Nivel 3: Métricas.- La cantidad de métricas asociadas a cada una darkasteristicas que
confoman MOSCA es de 587 en totpkro por tratarse de &valuacion del producto no

se consideran el total detas métricas.

8.2 Taxonomia e Software Educativo

Los programas educativos para la educacién, como todo material son elaborados para apoyar los

procesos de ensefianzaprendizaje, las mismas que deben contar con una serie de caracteristicas:

1. Tomar en cuenta las caracteristicas de la poblacion seleccionada.
Adecuar a los niveles de dominio diferenciado de los usuarios.
Que tenga la capacidad de llenar vacios conceptuales, detectandolos y teniendo la forma de
satisfacer a los usuarios.
4. Que tenga lacapacidad de desarrollar habilidades, conocimientos y destrezas
circunstanciales en el logro de los objetivos de aprendizaje.
Que explote sus propias potencialidades técnicas y de interaccion.
Que promueva la participacion activa de los usuarios enUsmueda, generacion,
apropiacion y reconstruccion del conocimiento.
7. Que permita coexistir y reconstruir experiencias a los usuarios, lo cual seria dificil o
imposible de lograr a través de otros medios.
Los programas educativos no necesariamenteta@on todas estas caracteristicas, ya que cada
uno se desarrolla con propésitos especificos y caracteristicas propias, ademas de que su soporte
tecnolégico seguramente correspondera hasta lo que en ese momento estaba en el mercado. Asi los
Software comptacionales son elaborados y disefiados con ldgicas y objetivos propios, o que ha

permitido hacer diversas clasificaciones de ellos, de acuerdo con las caracteristicas del contexto
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CAPITULO Il

3. MATERIALES Y METODOS

3.1 Disefio de la investigacion

En la presente investigacion se realizé un est@iliastExperimenta con una muestra

de estudiantesle Basica Elemental del Centro de Educacion Ba8idao s ® Ant oni
Lizarzabur@ se producda manipulacion directa con la variable independieRtesto

gue el objetivo es mejorar el rendimiento académico mediante la aplicacién del software
educativo

Ademasel Disefio Correlacional se aplicaen todo el proceso de su ejecucién se
relacionaron las dos variables, esto eintiependiente y la dependientgue permitira

aportar indicios sobre las posibles causas de nuestro problema

3.2. Tipo de investigacion

La investigacion esta basada en el Paradigma Cientifico, fundado en que la investigacion
tenga como finalidad que el producto o resultadade utilidad. La utilizacion de SE,
superan grandes limitaciones de los recursos didacticos tradicionales, lo que implica un
mejoramiento en la educaci§rsobre todo en el proceso de iré@rendizaje.

En cuanto a la metodologia de la investigacioutiieara:

Descriptiva: Para la presente investigacion, ebdgi de andlisis estadistico se realizara
de forma Descriptiva parte la necesidad de establecer un conjunto de caracteristicas
para evaluar el SE, bajo el Modelo Sistémico de Calidael ggrantice su aptitud frente

al servicio de los usuarios, se realiza en relacion a la variable estugiadh

mismotiempodescubrir la asociacion que pueda existir entre una de ellas de acuerdo al
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estudio planteada;on el propésito de obtener un recurso didactico que sea de calidad vy
percibir un aumento en etendimiento académico de los estudiadiee8a#ca Elemental

del CEB José Antonio Lizarzaburu.

Aplicativa: De tipo aplicativa porqumediante suaplicacion permitedeterminar las fases

de funcionalidad,fiabilidad y usabilidaddel producto delSE, JUEGO MAT vy el
aprendizaje que present&n conéxtos diferentes pero que aportan a esta investigacion.
Utilizaremos como meétodo la observacién y experimentacion, para dar soluciones a los

problemas planteados.

De campo:Porqgue se realiz6 en el lugar de los acontecimientos es decir a los estudiantes de
Béasica elemental del Centro de Educacios Ba&c a fJos ® Ant eapoyaenLi z ar .
entrevistas, cuestionarios, encuestas y observaciones, los cuales han servido para

determinar el alcance de esta investigacion.

3.3. Métodos, técnicas e instrumentos

3.3.1. Métodos

El método utilizado en lanvestigacion es el método Cientifico, que es el que permitira
dar seguimieto y cumplimiento a la tesis, se refiere al conjunto de pasos necesarios para
obtener conocimientos validos mediante la utili@aale instrumentos confiables, se
utilizé los siguientes métodos:
A El métodolnductivq utilizado en la presentacién de resultados, en la comprobacion
de la hipdtesis y al momento de establecer las conclusiones generales del trabajo.
A El métodoAnalitico, se utilizé en la aplicaciondel Modelo Sistémico de Calidad
y en el andlisis de los resultados obtenidos.
Ademas responde al andlisis de los resultados, de las técnicas estadisticas para el
analisis de datogdle esta investigaciose utilizé T-Student para la commbacion

de la hipotesis ya que satatos cualitativos por verificar
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A El método deSintesis sera utilizado en el disefio y aplicacion de la metodologia
propuesta, en la valoracion de los resultados finales.

A Seutilizo también el método @nparativo para establecer similitudes y diferencias

del objeto de estudio y determinar la calidad que presenta cada una de las fases en

base a los resultados obtenidos y de ello sacar conclusiones y proceder hacer la

verificacion de la hipétesis.

3.3.2. Técnicase Instrumentos

Se utilizaran técnicas como la entrevista, encuesta y la observacion, las mismas que nos
permitiran obtener informacion y datos respecto al tema de estudio y de esta manera
comprobar la hipotesis.

Encuesta: Se aplicaron a los dentes de la institucion educativa, un cuestionario a través

de un listado de preguntas que sirve de enlace sobre la investigacion vy la realidad
investigada de manera sistematica, la investigacion se obtiene de la poblaciéon sobre las
variables @ estudio como es la utilizacion de software educativo para el proceso de inter

aprendizaje.

Observacion: Técnica que permitid valorar la importancia de la aplicacion deleSHa
técnica que se utilizar4 para establecer el conjunto de datos y @htoodg fendmenos
presentados a lo largo de la investigacion, la cual nos permitié identificar la aplicacion del
modelo MOSCA.
Entrevista: Serealiz6é a los docentes de grado o curso y al docente de informatica
de la institucion,con el fin de obtenemformacion vinculada albjeto de estudio.

3.3.3. Instrumentos

Los instrumentos que se utilizé para la recolecciéon de la informacion son los siguientes:

a) Cuestionario. Estuvo estructurado por items de tipo politdbmicos es decir rigsva
alternativas refenes a la aplicacion del Model®IOSCA del SE AJUEGO
MAT O Fue el instrumento que se utilizé para la realizacion de la encuesta para

estudiantes y docentes.
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b) La Guia de observacionEste instrumento permitié recolectar la informaciéon de

los resultadosle la aplicacionde la evaluacion del SE JUEGOMAT

3.3.4. Otros Instrumentos

Categorias para evaluar el producto del SE
El Modelo Sistémico de CalidaMOSCA)
Para verificar la interaccion entre los estudiantes y el dieggdarticipacion de
los mismosen las diferentes actividades propuestas por el Software Educativo
JUEGOMAT, se utilizara el centro de cdmputo de la Institucion.

1 Aplicacion de caracteristicas, subcaracteristicas, métricas que se relacionan al
producto del SE.

1 Aplicacion de las fases de categoria del producto como Funcionalidad
(FUN), Fiablidad (FIA), Usabilidad (USA).
Microsoft Excel para la tabulacion y representacion grafica de resultados.

Microsoft Project para la elaboracién de cronogramas de trabajo.

3.4. Poblacién

La poblacon total es el nimero de estudiantes Bfessica Elemental del édtro de

EducacionBg s i ¢ a fnJos® Antonio Lizarzaburuo, con

3.5. Muestra

Para obtener elcalculo de la muestra de investigacion se aplica el tipmukestreo no
probabilistico al 926 de confiabilidad de seleccion casual. Para el calculo muksga

hace uso de la siguiente fidula estadistica:

5 @wnno
0Q wnn
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n= Tamarfo de la muestra =¢7?

Z= Nivel de confianza 90% = 2.56
p= Probabilidad a favor =0.50
g= Probabilidad en contra =0.50
N= Poblacién total =75

e= Error de estimacion =0.10

Aplicacion de & formula

. 8 8 8
¢ 8 8 8 8
n vp

3.6. Delimitacién

La presente investigaci®@e realizbenelCEB fJos® Antonio Lizarzal
al canton Guané&cuador, on los estudiantes de Basica Elemental apliceh&k, Juego

Mat en el segundo quimestre periodo febrero 20jidio 2014.
3.7. Validacién de instrumentos

Una vez aplicada las encuestas, se procedié a la tabulacion pregunta por pregunta,
determinand sus frecuencias, para luego transformarlas en porcentajes, incorporandoles en

un sistema computable, en este caso se utlizéel para ubicarlos eruadrosestadisticos
y graficos de pastel.

El trabajo de investigacion se desarrollo a través dedagesies etapas

a) ldentificacion del problema.
b) Revision Bibliografica.

c) Seleccién y disefio de técnicas e instrumentos de la investigacion.
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d) Definicion de la poblacion y seleccion de la muestra.

e) Recoleccidn de la informacion (investigacion de campo).
f) Comprobamn de hipotesi$ analisis de resultados.

g) Conclusiones y recomendaciones.

3.8. Cronograma de actividades

Para la realizacion de la presente investigacion se propone el siguiente cronograma de

actividades:

1 =| Revisién de Literatura Revisidn de Literatura

2| Estndar1S09126 | Esténdar ISO 9126

3 Software Educativo [ Software Ea.mftm

Evaluacion de Software Educativo || Evaluacién de Software Educativo

5 Tipos de evaluacicenes . [ 'ﬁﬁos de evaluacioenes

6 Modelo Sistémico de Calidad | [_] Modelo Sistémico de Calidad

7| Definicién del Objeto de Estudio | Definicién del Objeto de

& = Aplicacién de encuestas + Aplicacién de encuestas

9 Tahulacion de encuestas || Tabulacion de encuestas
10 Identificacidn de requerimientos . . \dentificacion de requanmientns.
11 IEI Aplicacién del Modelo Sistémico de l Apilcadﬁn &l Mh Sistémico de

Calidad

12 Disafio de matrices | Disefio de man
13 Elaboracién de gréficos y tablas [ | Elaboracidn de graficos y tablas
14 [=| Analisis de resultados Anélisis de result:
15 Informe de resultados e de resultados
16| Redaccién delinforme ] [ Redacdion del inf
17 [= Presentancién del primer borrador | | | | L Presentancién de
18 Correccion del informe | Correccion del in
19 Presentacién de la Investigacién _ _ . . . | Presel

Figura. 5-3: Cronogramale Ejecucion de actividades del Proyecto de Investigacion
Fuente: CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016
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3.9. Recursos
3.9.1. Recursos Humanos

1 Autoridades

Directordel CentroeEducaci -n B8sica AJos® Antonio Lizar
{ Docentes

Docentes de Basica Elementdiigdia

1 Estudiantes

Edudiantes de Basica Elemental

3.9.2. Materiales

7 resmas A4 de 75 gramos.
2500 copias
cartuchos de tinta para impresora.

10 carpetas de carton

12 Cds
1 memoria USB

1

1

1

1

1 6 esferos
1

1

1 anillados
1

4 empastados

3.9.3. Recursos Tecnoldgicos
3.9.3.1. Software
1 Microsoft Office
1 Internet
{1 Buscador de informacion web Google
1 Sistema Operativo
1 Gmail
1 Microsoft Project 2010
1 Microsoft Excel 2010
1

Software Educativo:
V Juego Mat
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3.9.3.2. Hardware

1 14 computadores Intel Core 2 quad de 2.4 GHz (laboratorio de la institucion.
1 1 camputador Intel Core i8e 2.4GHz.
1 1 Proyector
1 Conexion a Internet
1 1 Impresora de inyeccion a tinta.
1 15 Parlantes (laboratojio
1 1 Switch de 2uertos para conén a Internet (laboratorjo
1 1 Mddem de Buertos para conexion a Internet (domicilio de \estigadora).
1 Pendrive Kingston 4GB
9 Disco Duro Externo
3.10. Presupuesto
3.10.1. Recursos Materiales
Tabla 4-3: RecursodMateriales para la ejecucidie la investigacion
DETALLE VALOR
Utiles de escritorio $10000
Bibliografia $7500
Copias Xerox $90.00
Tinta de impresora $75.00
Reproduccién de instrumentos $12500
Internet $300.00
Computadora $400.00
Software Educativo $15.00
Imprevistos $10000
TOTAL $128000
Fuente: CANDO MORA, Sofia Marlene, 2016
3.10.2. Fuentes de Financiamiento

Esta investigacion sera autofinanciado en su totalidad por parte de la investigadora.
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3.11. Presentacion de la propuesta

LA UTILIZACION DEL SE JUEGO MAT,EVALUADO BAJO EL MODELO SISTEMICO DE
CALIDAD MOSCA INCIDE EN EL RENDIMIENTO ACADEMICODE LOS ESTUDIANTES
DELCENTRO DE EDUCACI &N BCSICA AJOSE ANTONI O LI Z¢#

3.11.1. Introduccién

En el siglo XXI el mundo se encuentra inmerso en importantes cambios, ligados con la
vida socid econdmica, politica y cultural, influida por el crecimiento acelerado de la
informacion cientifica generadora de avances en el campo d€etawmlogias de la
Informacion y las Comunicacionesgn dondese busca que los estudiangss sientan
motivadospor aprender una tema de estudio mediante la utilizacion de SE y de esta
manera integrar los conocimientos en aras de satisfacer sus necesidades.

En relacion a lo expuesto anteriormente, el Ministerio de Educdeld@cuadobusca que
docentese capaciten en la utilizacion de las TIC, originando una serie de cambios en la
concepcion y practica del desempefio profesionadlatentesasi como la introduccion
progresiva de Recusos Didacticos Digitales (RDD)anteriormente conocidos como
Software Educativo como medio de ensefianza @osttos niveles de educacion. En la
presenteinvestigacion proponemos la utilizaciéon del uso de software edugstiao
formacion de los estudiantede basica elementase busca potenciar el aprendizaje
integracion de los contenidos de varias asignaturas a partir del tratandient®oftware
Educativo que este destinado a la ensefianza y aprendizaje autbnomo Yy que ademas

permita el desarrollo deestas habilidades cognitivas.

Es muy importate la utilizacion de SE, porque permite que se implemente una
mediacion pedagdgicmediante la utilizacion del ordenador, el cual permitescal
conocimiento académicde manera mas rapida y eficiente, desde este punto de vista,
pueden y deben estsujetos a estudio y analisis, puesto que su objetivo es apoyar el trabajo
pedagodgico de maestros y el aprender de los educdtalas.asegurarnos que cumplan

este objetivo, debemos evaluar sus caracteristicas en aspectos tales como: calidad del
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contendo, facilidad de uso, pertinencia de logntenidos enteractividad, no se puede
utilizar cualquier SEmte cualquier situacion de aprendizaje.

De la misma forma, dada una experiencia de aprendizaje, podemos seleccionar algunas
actividades puntuales dm softwareaducativoy no todo elprograma para trabajar con los
estudiantes, la seleccion dependerd principalmente de nuestros objetivos, del contenido,
del contexto, de nuestros alumnos y de la metodologia que se intente ufligaaluacion

del SEpermiteorientaral docente acerca de las posibilidades de aplicacién de este recurso
y sobre las formas en que fue trabajado conelhiscandospermitiendo identificar las
fortalezas y debilidades pedagdgicas de un software. En conclusién, una éwaluaci
constructiva genera en el tiempo una préactica valiosa de pensamiento critico respecto al uso
de diversos recursos con lestudiantes permitiendo que logren alcanzar aprendizajes

significativos.

Por lo tanto se proponaplicar el SE Juego Mat, duado con el Modelo Sistémico de
Calidad, considerando los pasos estratégicos a seguir para que sea considerado como un
SE de calidad para que las actividades que posean tengan un caracter didactico, que
conlleve a conseguir de los estudiantes uerapzaje significativoy permita mejor el

rendimiento académico.

DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA
Se han revisado varidases propuestas para eval&oftware Educativo por varios
autores, de las cuales para el logro de los objetivos de ésta invéstgmban integrado y

sintetizaddos siguientes:
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3.11.2. Propuesta para la preseleccion de software educativo.

En la actualidad lasnstituciones educativas, se sitta principalmente en la adquisicion de
SE y no en la elaboracion del producse propone un procedimiento de preseleccion de
software educativo para evaluar la gran oferta de material educativo computarizado que
lo adquieren sin considerar ningin tipo de aspe¢®alvis, 2000)(EVALUACION,

2002)

En esta propuesta de evaluacion de software educativo se aplicaran, en primer lugar, los
criterios de preseleccion sobre el material a evaluar, para tomar la decision de una
depuracién inicial mediante un cuestionario de caracteristicas minimas queatikfbees

el producto; es decir, fundamentar la toma de decisiones de adquisicion, considerando si el
material educativo computarizado vale la pena ser evaluado con MOSCA, o0 caso contrario

buscar un software que contenga estos criterios.
Las razonesde esta preseleccion deasdespecificamente en:

a) Poca disponibilidad de tiempo por parte de los docentes que se encuentran
involucrados para la seleccién del SE.

b) Numerosa disponibilidad de material educativo  computarizado, para ser
comercializado yue puede ser usado en el proceso de ensefianza aprendizaje.

c) Tener conocimiento de instrumentos de evaluaciéon para que puede ser utilizado un

determinado Software Educativo.
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Procedimiento para evaluar el Software Educativo Juego Mat

Inicio de evaluacion de
software educativo

Preseleccién de
software educativo
Formato SOFED - 01

SOFED- 02

¢ Se trata de un
material que esta en
desarrollo?

l

Aplicar el modelo MOSCA.

Evaluar software por Sl ¢Vale la pena seguir
expertos en contenido, - adelante en la
disefio instruccional e Evaluacion ?

Informatica

| NO

Sacar conclusiones y
recomendaciones sobre el

software evaluado,
formato SOFED - 03

4

Fin de evaluacién de
softwa re educativo

Figura. 6-3: Procedimientgarala evaluacién de software edtiva.
Fuente modificada: GALVIS, 2000

Se aplico el procedimiento para la evaluacién del SE Juego Mat, y como amerita una
evaluaciormas eficiente y profunda, se utiliza el instrumento de evaluacion MOSCA para
determinar:

1. La adquisicion del software por la institucion educativa

2. La metodologia de ayuda al docente en el uso y manipulacién del programa.

3. Correccion, evaluacion y real@an de recomendaciones para un producto de
software en etapa de desarrollo o de prueba, pero esta fase no se realiza por
cuanto se adquiere un producto ya elaborado.

Una vez seleccionado el Software Educativo Juego Mst,procede a aplicar el model

MOSCA para determinar la evaluacion de calidad.
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3.11.3. Modelo Sistémico de Calidad (Mosca)

La metodologia que se utilizara en esta investigacion es de determinar las caracteristicas y

sub-caracteristicas consideradas como indispensables
estandar ISO/IEC 9126, asi como la propuesta de

en este soffolane la base del

un conjunto de métricas para su

estimacion de la calidad de software educat(endoza, 2006, p)6

El modelo de Evaluacion de software educativo bajo el enfoque sistémico 2Dz}

y Dias y Col (2003), basado en el Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA). Consiste en

un conjunto de: categorias, caracteristicas,canacteristicas y métricas (JW&guraNo. 3)

que se aplicara para evaluar un software educgiNazZ-ANTON, 2004, p.5

Nivel 0. Dimensiones

Nivel 1. Categorias

[( Funcionalidad) ( Usabilidad )

( Fiabilidad )j

. 1 . g.
Nivel 2. Caracteristicas l

l

o ) (B e D) (B (i)

Niwil 3. Subearactetisticas
T
SR
N 135 UsA LD
TN LD TEALD
JUN 13>
\FUN 113
. .
Nivel 4. Métricas
lr 4 ! 1 ! :
Gess)(eacs)2ass) (2esc)(cass)\(eeas) faaas
SO0 OO

o3
LA
Qo

oo

Figura. 7-3: Propuestalel Modelo de Evaluacion de Software Educativo

Fuente: Diaz, 2002

Para determinar la calidad de software se utilizara

(MOSCA).
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Nivel 0. Dimensiones:En este nivel se determiné los aspectos contextuales del Producto,

no se determiné los aspectos internos del SE, por no tener acceso al codigo de

programacion de la aplicacion:
Nivel 1. Categorias:se integra tres categorias con relaciorradlpcto que son:

AFuncionalidad (FUN): Capacidad del producto del software para proveer funciones
gue cumplan con necesidades especificas o implicitas, cuando el software es utilizado
bajo ciertas condiciones.

AUsabilidad (USA): Se refiere a la capacidaceldproducto de software para ser
atractivo, entendido, aprendido y utilizado por el usuario bajo condiciones especificas.

AFiabilidad (FIA): Es la capacidad del producto de software para manteneiveh

especificado de rendimiento cuando es utilizado bandiciones especificadas.

Nivel 2: Caracteristicas.Permiten definir los aspectos claves a satisfacer y controlar la

calidad del producto.

Nivel 3: SubcaracteristicasPara algunas de las caracteristicas se asocian un conjunto de

subcaracteristas.

Nivel 4: Métricas. Para cada caracteristica se propone una serie de métricas utpiaedas

medir la calidad sistémica del Software Educativo.
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3.11.4. Formulacion de categorias, caracteristicas, subcaracteristicas y numero de
métricas, para el modelo propuesto basado en MOSCA.

Para el software educativo, las categorias, caracteristicas, subcaracteristicas y numero de
métricas delmodelo mencionado, necesita deyor precision y profundidad para la
medicién de la calidad del produdiajo un enfoque sistémigopor lo tant se consideraba
algunos aspectos como s@edagogicos y metodoldgicgsara el proceso de inter
aprendizaje en el campo educat{@DVA, 2006, p18). El resultado de estas activiazd

se puede apreciar enTabla N° 7.

Tabla 5-3: Distribucion de las caracteristicas y métricpara medir la calidad Sistémica del
Producto de &tware Educativo (JUEGO MAT).

CATEGORIA CARACTERISTICAS DEL SE
FUN.1 Ajuste a los prop6sit@d5)
FUN.2 Precisiéni2)
FUNCIONALIDAD FUN.3 Interoperabilidad §7
(FUN) FUN.4 Seguridad (1L

Sub-total de métricas:45

USA.1 Facilidad de comprensién)(9

USABILIDAD USA.2 Capacidad de aprendizaj&)1
(USA) USA.3 InterfazGréfica (13

USA.4 Operabilidad (15)

Sub-total de métricas52
FIABILIDAD FIA.1 Madurez (11)

(FIA) FIA.2 Recuperaciond
FIA.3 Tolerancia a falla6)

Sub-total de métricas: 26
Total de métricas del SE JUEGO MAT:123

Realizadopor: CANDO MORA, Sofia Marlene2016

Todas estas métricgwovienen de los andlisis presentados en la revisién de literatura
(Capitulo 11). Cada mdelo revisadose considera de forma aislada aspectos individuales,
grupales y organizativos que se recomiendan se deben considerar para alcanzar la calidad
del produto final del software educativoA continuacion se definen los objetivos,
interrogantes y métricas definidas para eanla Juego Mat con MOSCAas tablagjue

agrupan las métricasespecifican: Categoria, Caradstica, Meétrica, Pregunta,

Formulacion, ajuién va dirigida y el tipo de métrican@@extual que corresponde.
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A continuacion se presentan las caracteristicas consideradas para cada ucateigoidas
de MOSCA.Ademas, se presenta formulacion de las métricas utilizadas para medir la

calidadsistémica.

3.11.5. Aplicacion del Modelo Sistémico de Calidad

a) Caracteiisticas y méticas dela cateyoria FUNCIONALID AD tomada de MOSCA

Los SE proveen una compleja combinacion de contenidos y funcionalidad, cuyo impacto
abarca a un sorprendente numele usarios finales (Pressmaf002). Este enunciado
refleja que enla arquitectura de la informacioén, deben proveerse diversas formas y/o
herramientas daavegacion en la estructura de los prograf@abe mencionar que es el

elemento clavepara el buefluncionamiend, se debe garantizar el acceso al contenido.

FUN 1. AJUSTE A LOS PROPOSITOS

El Software educativo provee una compleja combinacién de contenidos y funcionalidad,
cuyo impacto es de satisfacer las necesidades a un sorprendente numero ide usuar
finales. Tiene que ver con la arquitectura de la informacion deben proveerse diversas
formas o herramientas de navegacidy sobre todo la estructudel SE, que es el
elemento clag para el buen funcionamieniendo de manera sencilla garaatido el
acceso al contenido aavés de diversas estrategiaikgpendiendo el contexto del

estudiante

El contenido del SE, referente al Cumplimiento de las necesidades Funcionales presenta la
parte mas importante porque permite escoger el contetdias diferentes secciones que

son: Observo, Descubro, Problemas, Juego y Aprendo. En la zona inferior se encuentra un
boton de ayuda para mostrar la ayuda de SE JMegiosi presentara alguna dificultad al
momento de su utilizacion y un boton pabardonar el programa, si no desea utilizarlo.

Nico permite ir orientando cada una de las actividades que se vaya realizando.
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