INTRODUCCION

La educacion conduce a la creatividad individual y brinda una mejor

participacion en la vida social, econémica, cultural y politica.

En la actualidad constantemente se encaminan esfuerzos que propician una

alfabetizacion cientifica *

para toda la poblacién, con el fin de colaborar a la
formacion de ciudadanos criticos en ciencias, sociedad y tecnologia, capaces de

realizar actividades que ayuden al desarrollo individual y colectivo.

Por lo anterior es importante que la educacion se apoye en las tecnologias
de informacién y comunicacion, ya que a través de ellas se producen herramientas

gue apoyan y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aquéllos materiales de aprendizaje especialmente disefiados para ser
utilizados con un computador en los procesos de ensefiar y aprender son lo que
se conoce como software educativo?®. Los mismos son desarrollados de acuerdo a

los criterios pedagogicos propios de cada pais, para los diversos niveles de

1 Alfabetizacion cientifica: Relacionada con el significado de la ciencia y la tecnologia y su

incidencia en la configuracién social.
2 Sanchez, Jaime (1999). Construyendo y aprendiendo con el computador. Aprendizaje,
tecnologia y sociedad del conocimiento. Santiago de Chile: Universidad de Chile



estudio, presentando la informacién de forma mas atractiva, amena y dinamica

para los usuarios.

En el presente documento se describe una propuesta para el desarrollo de
un sistema de ensefianza-aprendizaje para la asignatura de Estudios Sociales de

Tercer Grado de Educacion Basica utilizando tecnologia multimedia.

Para el desarrollo del sistema se consideraran las diferentes técnicas de
pedagogia empleadas por los maestros salvadorefios y su contenido estara
basado, mas no limitado, en la curricula establecida por el Ministerio de Educacion

en el Programa de Estudios Sociales de Tercer Grado de Educacion Basica.

Incorporandose los temas propuestos en las encuestas, cuyo contenido
estara basado en lo establecido por el MINED; y apoyado de la investigacion

bibliografica /electrénica para la actualizacion de los mismos.



Capitulo 1

Planteamiento del Problema



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las asignaturas que se imparten a nivel de Tercer Grado de Educacion
Basica continlan siendo desarrolladas por medios de instruccion y técnicas
pedagogicas tradicionales; no obstante que algunas instituciones educativas ya
cuentan con recursos tecnolégicos como computadoras e infraestructuras de
red, que facilitarian la utilizacion de nuevas tecnologias de informacion tales
como las herramientas de software especialmente disefiadas para trabajar en el
computador y apoyar asi el proceso de ensefianza, reforzar el proceso de
aprendizaje y optimizar la administracién de los contenidos tematicos de cada

asignatura.

En el caso particular, el programa de Estudios Sociales para Tercer Grado
de Educacion Basica definido por el Ministerio de Educacién, esta estructurado
por 3 unidades de aprendizaje, cuyos ejes respectivos son la relacion del nifio/a
con su hogar, escuela y comunidad, con los que se pretende facilitar el

aprendizaje social y el desarrollo de la autoestima.

El método tradicional es un proceso lineal en el que el profesor dicta la
clase, contesta las dudas de los alumnos, estimula su participacion con

cuestionamientos al grupo y encarga a los alumnos trabajos, tareas y proyectos
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para realizarse fuera de la clase, ya sea en forma individual o grupal. Por su
parte el alumno toma notas, reflexiona sobre lo que el profesor expone, participa
en los diadlogos de la clase y pide al profesor que aclare los conceptos no

comprendidos.

La utilizacion de un software educativo mejorard la disponibilidad de
informacion para las exposiciones en clase, a través de medios audiovisuales
(computadoras con recursos multimedia), de esta forma el proceso de

ensefianza-aprendizaje puede resultar mas practico, motivante e interesante.

Otras de las areas en las que se observan beneficios son: Optimizacion de
tiempo para planificacién y desarrollo de las clases, refuerzo contindio de temas,

aumento en la retencién teorica.



2. ANTECEDENTES

Los antecedentes se han clasificado de la siguiente forma:

a) Planteamiento de la idea del proyecto.

b) Mercado Objetivo (Perfil y definicion de instituciones a quienes va dirigido

el proyecto).
Esfuerzos para el desarrollo de la educacion con el uso de tecnologia en El

Salvador.

Planteamiento de la idea del proyecto.

El proyecto “ Disefno y desarrollo de un sistema informatico de apoyo al
proceso de ensefianza- aprendizaje para la asignatura de Estudios Sociales
de tercer Grado de Educacién Basica “, surge con el fin de colaborar a la
educacién especificamente en el area infantil mediante la elaboracién de un
software educativo en el que tanto los nifios como sus maestros
aprovechen plenamente las ventajas que ofrecen las tecnologias de
informacion y de comunicacion, poniendo especial énfasis en la utilizacion
de plataformas tecnolégicas compuestas por: computadoras y software
educativo en conjunto.

De esta manera el proyecto consiste en una aplicacion (programa de
software) practica y amigable (interactivo) basada en nuevas metodologias
educativas que conllevan la adaptacion temprana de los niflos a
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b)

herramientas de aprendizaje novedosas que se basan en el uso de
tecnologias informaticas, que aseguran un fundamento sdlido para la facil
adaptacion en un futuro como ciudadanos activos en la sociedad de la

informacion y el uso de recursos informaticos.

Mercado Obijetivo.

La cobertura de instituciones educativas para este proyecto esta delimitada
Unicamente al municipio de San Salvador, el cual cuenta actualmente con
365 centros escolares publicos y privados. (Dato segun la Direccion
Nacional de Infraestructura Educativa del Ministerio de Educacion de El
Salvador) a los cuales se aplicé un filtro con ciertos criterios para identificar
Unicamente los centros educativos validos Yy asi reducir el mercado objetivo
del proyecto.

En la actualidad existen 11 centros escolares atendidos con Centros de
Recursos para el Aprendizaje (CRA) productos de contrato entre Futurekids
Inc. y colegios privados o escuelas publicas.

Los CRA consisten en un conjunto de recursos tecnologicos tales como:
computadoras, impresores, televisores, video caseteras, radiograbadoras,
retroproyectores, asi como laboratorios y bibliotecas de apoyo, para ser

utilizados por maestros y alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



c) Esfuerzos para el desarrollo de la educacion con el uso de tecnologia

en El Salvador.

En El Salvador ya se han iniciado esfuerzos en el tema de educacién con
tecnologia. Futurekids Inc. es una organizacion internacional proveedora
de productos y servicios que utilizan la tecnologia para el mejoramiento de
los procesos de ensefianza—aprendizaje. En 1997, este organismo inici
sus operaciones en El Salvador con la creacién de diversos servicios, entre
los que se destacan Centros de Aprendizaje, contratos con colegios
privados y escuelas publicas y la capacitacion de méas de 1,700 maestros

en diferentes areas relacionadas con esta tematica.

El Ministerio de Educacién esta llevando a cabo programas de tecnologias

en educacion parvularia, basica y media. Entre los que cabe mencionar:

e RADIO INTERACTIVA

Apoyo a la ensefianza-aprendizaje en los primeros tres grados de la
educacion basica en zonas urbanas y rurales. Los maestros utilizan
como apoyo didactico programas radiales patrocinados por
radiodifusoras con cobertura nacional o local. Hasta ahora, el

programa se ha enfocado en la ensefianza de la matematica.



TELEAPRENDIZAJE

Mediante el uso de la television, este programa facilita la atencion a
la demanda de tercer ciclo de educacién basica en la zona rural. El
docente coordina el proceso de aprendizaje en las diferentes areas
del conocimiento, con el apoyo de programas de television, una

videoteca y guias de aprendizaje.

CENTROS DE RECURSOS PARA EL APRENDIZAJE (CRA)

Los CRA son un espacio técnico-pedagdgico en el que docentes y
estudiantes utilizan tecnologias para desarrollar procesos de
aprendizaje. El objetivo de los CRA es ofrecer los recursos
tecnologicos mas apropiados para optimizar el desarrollo curricular

en los centros educativos y promover un aprendizaje mas efectivo.

En los CRA, tanto los docentes y alumnos como la comunidad en
general podran utilizar de manera integrada medios tecnoldgicos
para el aprendizaje: computadoras, impresoras, televisores,
videocaseteras, radiograbadoras, retroproyectores, asi como
laboratorios y bibliotecas de apoyo. Con ello, se pretende potenciar
en los estudiantes de parvularia, basica y media la capacidad de

aprender a aprender.



3.JUSTIFICACION DEL TEMA
El disefio y desarrollo del sistema informatico propuesto en el presente
documento sera una herramienta didactica que servira de apoyo al proceso de
ensefar, aprender y administrar contenidos tematicos para el desarrollo de la

asignatura de Estudios Sociales del Tercer Grado de Educacion Basica.

Este se justifica por las siguientes razones:

e Para un estudiante de Tercer Grado de Educacion Basica, un programa
educativo con recursos multimedia le servirhd para aprender con mayor
facilidad el desarrollo de los temas de la asignatura de Estudios Sociales ya
que este tipo de software cuenta con la interaccidn entre el estudiante y el
programa, permite el acceso a la informacién segun su interés, logra atraer
la atencion y mantener la motivacion de los estudiantes debido a que estan
integrados por diferentes elementos tales como: textos en movimientos,
dibujos animados, videos y sonidos, que convierte el desarrollo de la clase
mas ilustrativo y resulta mas significativo® que una hora de explicacién con
el uso de recursos tradicionales tales como: pizarra, carteles, acetatos entre

otros.

3 http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-informatica/metodos-informatica.shtml
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e El alumno podra avanzar en algunos temas de acuerdo a su ritmo de
aprendizaje y cuando sea necesario podra retroalimentar la informacion;
accesando nuevamente al contenido de la clase.

e Para dar apoyo al docente en el proceso de ensefiar mediante el uso de un
recurso innovador de instruccion apoyado en tecnologia informatica.

e La importancia de este proyecto no solo es reforzar el aprendizaje del
alumno si no también administrar la informacién contenida en el programa
para modificar, actualizar e ingresar informacién, como son temas y
contenidos para que la institucion educativa que lo implemente pueda
actualizar su informacion de acuerdo al contenido curricular actual

establecido por el Ministerio de Educacion de El Salvador.

3.1 Proyeccion Social.
La creacion del disefio y desarrollo de un sistema informatico de ensefianza
aprendizaje para la asignatura de Estudios Sociales de Tercer Grado de
Educacion Basica propuesto en el presente documento se ha considerado

como una herramienta para ser utilizado en el sector educativo.

El cual podré ser manipulado por docentes, como un recurso de apoyo para el

desarrollo de sus clases generando nuevas fortalezas en el desempefo de
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sus clases con el uso de tecnologia. Y al alumno reforzar el aprendizaje de

una manera mas amena y dinamica.

Este proyecto puede ser la base para el desarrollo de otros software que
sirvan de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo tanto la proyeccion social se enfoca en dos momentos: a corto plazo,
algunos alumnos son beneficiados en las pruebas piloto; y a largo plazo:
podria ser implementado como herramienta de aprendizaje en los centros

educativos de todo el pais.
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4. DEFINICION DEL TEMA

4.1 Objetivos

4.1.1 Objetivo general:
Desarrollar un sistema informatico que brinde apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje para la Asignatura de Estudios Sociales del Tercer
Grado de Educacion Basica aplicando metodologias y recursos
multimedios, basado, mas no limitado, al contenido curricular establecido
por el Ministerio de Educacion de El Salvador y que pueda ser utilizado

como un recurso auxiliar en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

4.1.2 Objetivos especificos:

. Realizar una investigacion documental bibliografica y en Internet para
identificar objetivos, roles y fines de la asignatura de Estudios Sociales,
estdndares educativos y herramientas de software educativos
disponibles en el mercado.

e Realizar una investigacibn de campo que identifique técnicas de
ensefianza de los docentes, requerimientos educativos y metodologias
de evaluacion aplicadas a los alumnos, asi como las posibles
diferencias de los contenidos tematicos del programa de estudios en

instituciones publicas y privadas para integrar el tipo de contenidos.
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e Aplicar una metodologia de analisis, disefio y desarrollo multimedia para
realizar cada una de las etapas necesarias para la creacion del software
educativo propuesto.

e Disefiar un modelo de datos que administre la informacion introducida,
procesada y producida por el sistema.

e Generar un producto que proporcione al docente un recurso informatico
de apoyo para mejorar el desempefio del desarrollo de la clase y el

proceso de ensefianza.
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4.2 Alcances
Para efectos de maximizar las posibilidades de utilizacion de producto se

han clasificado los alcances de la siguiente manera:

o |dentificacion clasificada de estandares educativos, contenidos del
programa de estudio asi como de herramientas de software educativo
disponibles en el mercado.

e Determinacion de las caracteristicas funcionales y educativas a incorporar
dentro del sistema.

¢ Software educativo creado bajo la aplicacion de metodologias de desarrollo
multimedia reconocidas y validadas.

e Base de datos relacional administrable que soporte los contenidos de la
curricula de estudios y requerimientos definidos en la investigacion.

¢ Incorporacion de médulos para evaluaciones en linea, asignacion de tareas,
investigaciébn complementaria, ejercicios y ejemplos de los diferentes temas
presentados.

¢ Navegacion hipermedial dentro de los contenidos elaborados del sistema

haciendo uso de los diferentes recursos multimedia.
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4.3 Limitaciones.

e La investigacion de campo se orientard a una muestra estadistica de
instituciones educativas publicas y privadas del municipio de San Salvador.

e El software educativo estard disefiado para trabajar en ambientes de
Intranet.

e En el software educativo solamente sera modificable su contenido no asi el
disefio de presentacion de la informacion.

e El docente Unicamente podra administrar la informacion relacionada con
sus grupos de clase en lo que respecta a tareas y pruebas de evaluacion.

e La planta docente de la institucion educativa que lo implemente debera
tener los conocimientos basicos de computacién. En caso contrario debera
realizarse una capacitacion sobre el uso del sistema.

e Incorporacién de los diferentes elementos multimedia en formatos

soportados por la plataforma Windows.
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Capitulo 2

Marco Teodrico
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MARCO TEORICO

1. MARCO HISTORICO

En un inicio se utilizé la computadora para realizar diversas tareas de
manera rapida y sisteméatica en el &mbito laboral. Sin embargo, este uso se ha
venido extendiendo a las &reas educativas, ante lo cual se han planteado
diversas propuestas para el desarrollo de programas que permitan optimizar el

proceso ensefianza-aprendizaje.

Fue asi como en los afios sesenta y setenta, varios educadores y
desarrolladores de programas iniciaron proyectos enfocados a utilizar la
computadora como un maestro. Algunos como William Norris, quien desarrolld
el sistema de enseflanza PLATO, creian que la educacion basada en la
computadora era la Unica alternativa l6gica para la educacion®. Norris pensaba
qgue la educaciéon seria mas productiva si las computadoras tomaban el papel

tradicional del maestro.

Actualmente, después de mas de 30 afios de investigaciones y desarrollos
en esta area, se escucha cada dia menos que las computadoras podrian tomar
algun dia el lugar del maestro; sin embargo, estas afirmaciones trajeron, como

consecuencia, el temor de un gran niumero de profesores a ser sustituidos por la

* Outdated, labor —intensive ways.1997.p.451
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computadora y por ende, rechazar su uso como recurso 0 apoyo en su labor

docente.

La Informatica incide a través de multiples facetas en el proceso de
formacién de las personas y el desarrollo de la sociedad; este papel de la
informatica puede ser observado desde diversos angulos, entre los que cabe

destacar’.

a.- La informatica como tema propio de ensefianza en todos los niveles del
sistema educativo, debido a su importancia en la cultura actual; se la

denomina también "Educacién Informéatica".

b.- La informatica como herramienta para resolver problemas en la
enseflanza practica de muchas materias; es un nuevo medio para
impartir enseflanza y opera como factor que modifica en mayor o menor
grado el contenido de cualquier curricula educativa; se la conoce como

"Informatica Educativa".

c- La informatica como medio de apoyo administrativo en el ambito

educativo, por lo que se la denomina "Informatica de Gestion".

® http://www.monografias.com/trabajos10/recped/recped.shtml#capi
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Se puede afirmar que la computadora facilita el proceso de aprendizaje en

estos aspectos.

Desde lo cognitivo, su importancia radica fundamentalmente en que es un
recurso didactico més al igual que los restantes de los que dispone el docente
en el aula, el cual permite plantear tareas segun los distintos niveles de los

educandos, sin comprometer el ritmo general de la clase.

Existe una gran variedad de software educativo que permite un amplio
trabajo de las operaciones ldgico-matematicas (seriacion, correspondencia,
clasificacion, que son las base para la construccién de la nocién de nimero) y
también de las operaciones infralégicas (espacio representativo, secuencias
temporales, conservaciones del objeto) colaborando asi con la reconstruccion
de la realidad que realizan los alumnos, estimulandolos y consolidando su

desarrollo cognitivo.

La computadora favorece la flexibilidad del pensamiento de los alumnos,
porque estimula la busqueda de distintas soluciones para un mismo problema,

permitiendo un mayor despliegue de los recursos cognitivos de los alumnos.

La utilizacién de la computadora en el aula implica un mayor grado de
abstraccion de las acciones, una toma de conciencia y anticipacion de lo que
muchas veces se hace "automaticamente”, estimulando el pasaje de conductas

20



sensorio-motoras a conductas operatorias, generalizando la reversibilidad a

todos los planos del pensamiento.

Desde los planos afectivo y social, el manejo de la computadora permite el
trabajo en equipo, apareciendo asi la cooperacion entre sus miembros y la
posibilidad de intercambiar puntos de vista, lo cual favorece también sus

procesos de aprendizaje.

Manejar una computadora permite a los alumnos mejorar su autoestima,
sintiéndose capaces de "lograr cosas", realizar proyectos, utilizar recursos

novedosos, crecer, entre otros.

Aparece también la importancia constructiva del error que permite revisar las
propias equivocaciones para poder aprender de ellas. Asi el alumno es un
sujeto activo y participante de su propio aprendizaje que puede desarrollar usos

y aplicaciones de la técnica a través de la insercion de las nuevas tecnologias.

El método de razonar informatico es concretamente el método de disefio
descendente de algoritmos que es positivamente enriquecedor como método

sistematico y riguroso de resolucién de problemas y de razonamiento.
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De tal manera que el docente, debe dominar una forma de trabajo metédica,
que ensefia a pensar y que permite el aprendizaje por descubrimiento, el

desarrollo inteligente y la adquisicion sélida de los patrones del conocimiento.

El alumno, estara preparado entonces para distinguir claramente cual es el

problema y cual es el método més adecuado de resolucion.

La computadora es ademas, para el docente, un instrumento capaz de

revelar, paso a paso, el avance intelectual del alumno.
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2.MARCO CONCEPTUAL

El software educativo esta formado por un material de aprendizaje
especialmente disefiado para ser utilizado con un computador en los procesos

de ensefar y aprender.

Por esta razon El sistema informético de apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje para la asignatura de Estudios Sociales de Tercer Grado de
Educacién Basica propuesto en este anteproyecto esta clasificado como un
software educativo que sera diseflado y realizado como una herramienta que
facilite los procesos de ensefianza y aprendizaje para garantizar la satisfaccion

de las necesidades educativas.

Este software educativo consistira en una presentacion interactiva, a traves

del computador haciendo uso de una metodologia. Por lo que se deben

considerar los términos siguientes:
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2.1

2.2

Definicion de Multimedia:

Es una coleccion de tecnologias basadas en la utilizacion de la
computadora que da al usuario la capacidad de acceder y procesar
informacion en por los menos tres de las siguientes formas; texto, graficas,
imagen fija, imagen con movimiento y audio. Cuando se permite al usuario
controlar ciertos elementos y el momento en que deben presentarse, se le
llama Multimedia Interactiva. Si se incluye una estructura de elementos
relacionados a través de los cuales el usuario puede navegar, lo que se

conoce como Hypermedia.

Caracteristicas de los sistemas multimedia:

Tomando como referencia el concepto de interaccibn emergente de la
comunicacién humana, como construccién conjunta de significados validos
socialmente, y la idea de interaccién desde una perspectiva tecnolégica como
control de operaciones, se puede analizar cuatro -caracteristicas
fundamentales en los programas multimedia:

a) Interactividad:
Se denomina interaccion a la comunicacién reciproca, o a la accion y
reaccion. Una maquina que permite al usuario hacerle una pregunta o

pedir un servicio es una “maquina interactiva”. La interaccion, a nivel
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humano, es una de las -caracteristicas educativas basicas como
construccion de sentido. La interaccion como acceso a control de la
informacion esta muy potenciada con los sistemas Multimedia. Dependera
del contexto de utilizacion de los recursos Multimedia en qué medida
potencien también la interaccion comunicativa.
b) Ramificacién:
Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas del usuarios
encontrando los datos precisos entre una multiplicidad de datos
disponibles. Es una metafora, utilizada hace tiempo por la ensefianza
programada, inspirada en la forma en que crecen los arboles, con un
tronco central del que nacen distintas ramas, que se van haciendo cada
vez mas estrechas a medida que se alejan del tronco. Gracias a la
ramificacion, cada alumno puede acceder a lo que interesa,
prescindiendo del resto de los datos que contenga el sistema,
favoreciendo la personalizacion.
c) Transparencia:
En cualquier presentacion, la audiencia debe fijarse en el mensaje, mas
gue en el medio empleado. En este caso se debe insistir en que el
usuario, el alumno, debe llegar al mensaje sin estar obstaculizado por la

complejidad de la maquina. La metodologia debe ser tan transparente
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como sea posible, tiene que permitir la utilizacion de los sistemas de
manera sencilla y rapida, sin que haga falta conocer como funciona el
sistema.
d) Navegacion:

En los sistemas Multimedia se llama navegacion a los mecanismos
previstos por el sistema para acceder a la informacién contenida
realizando diversos itinerarios a partir de multiples puntos de acceso, y
gue dependen de la organizacion logica del material elaborada en el
disefio (secuencial, en red, en arbol de decisiones, etc.), las conexiones
previstas entre los nodos y la interfase disefiada para ser utilizada por el
usuario.

Los sistemas Multimedia permiten “navegar” sin extraviarse por la
inmensidad del océano de la informacion contemporanea, haciendo que

la “travesia” sea grata y eficaz al mismo tiempo.

2.3 Requerimientos minimos para el uso de multimedia
Para aprovechar al maximo los recursos de una presentacion multimedia, se
recomienda contar con una computadora PC IBM compatible o Macintosh con
los siguientes requerimientos minimos:

v" Procesador Pentium de 500 Mhz. o superior
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v" Memoria RAM: 128 MB

v" Lector de CD-ROM de 64x

v Tarjeta de sonido y bocinas

v Tarjeta de video de 8MB de memoria
v Disco Duro 20 GB

2.4 Ventajas y desventajas de la multimedia en la educacion

Los sistemas Multimedia ofrecen aspectos positivos y negativos que conviene

tener presentes para potenciar unos y minimizar otros.

2.4.1 Ventajas de la multimedia en la educacion:

e Ventajas comunes a otros productos informéticos y a otras tecnologias,
permitiendo ademas una mayor interaccion.

¢ Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacién.

e Gracias a la enorme cantidad de informacién que se puede almacenar
actualmente y a su confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y
durabilidad.

e Integran todas las posibilidades de la Informéatica y de los Medios
Audiovisuales.

¢ La informacion audiovisual que contiene un sistema multimedia puede ser

utilizada para varias finalidades de la institucion educativa.
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Un programa multimedia bien diseiiado no corre el peligro de
obsolescencia, puesto que pueden actualizarse con facilidad los
contenidos con pequefios cambios en el software.

Generan mejora en el aprendizaje ya que el alumno avanza por el sistema
segun su ritmo individual de aprendizaje. Puede pedir informacion,
animarse a penetrar en temas nuevos cuando tenga dominado los
anteriores, seguir sus intereses personales.

Incrementa la retencion. La memorizacion de ndcleos de informacion
importantes aumentara significativamente gracias a la interaccion y a la
combinacion de imagenes, graficos, textos,... junto a las simulaciones con
representaciones de la vida real.

Aumentar la motivacion y el gusto por aprender. El aprendizaje se
convierte de este modo en un proceso ludico.

Eventualmente reduce el tiempo del aprendizaje debido a que:

El alumno impone su ritmo de aprendizaje y mantiene el control.

La informacion es facilmente comprensible.

La instruccién es personalizada y se adecua a cada estilo de aprender.

El refuerzo es constante y eficaz.

Se logra una mayor consistencia pedagodgica, ya que la informacion

contenida es la misma en distintos momentos y para diferentes alumnos.
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e La metodologia de trabajo, dentro de su variedad, es homogénea.

e Se lleva acabo la evaluacion de procesos y no solo de resultados.

e Tiende a convertirse en forma creciente y en funcién de la evolucion de las
tecnologias que lo sustentan en uno de los medios de instruccidon de mas

calidad.

2.4.2 Desventajas de la multimedia en la educacion

¢ Alto costo del material de los equipos y de la produccion del material.

e Falta de estandarizacion: hay una multiplicidad de marcas y estandares
gue tiende a reducirse a dos: Multimedia PC para compatibles y, por otro
lado, Macintosh de Apple.

e Falta de programas en cantidad y calidad en lengua castellana, aunque
existan muchos en lengua inglesa.

e Problemas de capacitacion docente: el personal docente no se siente
preparado para el uso de esta tecnologia y, ademas, con frecuencia tiene

cierto "miedo" que revierte en tecnofobia.
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Capitulo 3

Plan de Trabajo
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PLAN DE TRABAJO

1. METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO
La ingenieria de software como disciplina ha evolucionado significativamente
en lo que se refiere a modelos conceptuales y herramientas de trabajo, que
hacen del proceso de desarrollo y mantenimiento de software una actividad
cada vez menos dependiente del arte de quienes llevan a la practica un disefio

elaborado.

La aplicacion integrard un modelo de datos relacional® y procesos
algoritmicos orientado a objetos con una metodologia de ingenieria de software
educativo para enriquecer el proceso de desarrollo Materiales Educativos
Computarizados (MEC) altamente interactivos.

El sistema estara dividido en tres modulos, los cuales se detallan en la

pagina siguiente.

® Ver figura 1, Pagina 33
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1.1 Mobdulos del sistema

1) Médulo de ensefanza.
Este ser4 manipulado por el maestro quien podra dar mantenimiento
a los temas y contenidos segun sus necesidades o cambios en la

Curricula del Ministerio de Educacion.

2) Mobdulo de aprendizaje
Este permitir4 al alumno una secuencia de aprendizaje mas flexible y
abierta, que suele resultar mas motivante y ofrece una enorme
cantidad de posibilidades para el trabajo autbnomo del alumnado, el
cual interactGa sobre un material caracterizado por la hipertextualidad
organizativa de su informacién y por sus atributos multimedia. Este
modulo brindara al alumno contenidos, evaluaciones en linea,
asignacion de tareas, investigacion complementaria, ejercicios y

ejemplos en los diferentes temas presentados.
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3) Mddulo de Administracion
Este sera manejado por el administrador del sistema, quien sera el
encargado de monitorear la integridad de los datos, realizar
respaldos y configuraciones del sistema.
Con base a lo anterior, se pueden destacar tres tipos de usuarios, los
cuales interactuaran con el sistema a través de la interfaz grafica
bajo una arquitectura cliente-servidor segun el esquema mostrado en

la figura 1.

. @ . -|
i' e Apren

i | Edumediakid
v Pantalla
. Intemet
' & Information
: = Server ~
: nt k l|
i Contacto Servidor de n -
: Paginas Mo
Web Alumno
R Bienvenida

Servidor S

G L
Ayuda

Figura 1. Mddulos del sistema
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1.2 Recursos necesarios para el servidor

Usuarios
11-50
are
Procesadores 1 1 2
Velocidad 1.0 GHz 2.0 GHz 2.8GHzx?2
RAM 512 MB 1GB 2-4 GB
Disco Duro 120 GB 120 GB 120 GB
Drive CD ROM CD ROM CD ROM
Tarjeta de red Si Si Si
10/100
UPS Si Si Si

Sistema Windows 2000 | Windows® 2000 | Windows 2000
Operativo Professional Server Advanced
Server
Bases de Datos | Microsoft SQL | Microsoft SQL | Microsoft SQL
Server 2000 Server 2000 Server 2000
Standard Standard
Edition Edition
Lenguaje de Framework Framework Framework
Programacién asp.net asp.net asp.net
Antivirus Si Si Si

* Es importante hacer notar que estos parametros solo son guias globales y que las
caracteristicas y necesidades especificas de cada instituciébn haran que estos

varien.
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1.3 Recursos necesarios para las estaciones de trabajo (clientes)

Hardware

Procesadores 1
Velocidad 1.0 GHz
RAM 128 MB
Disco Duro 10 GB
Drive CD ROM | Opcional
Tarjeta de red Si
10/100
Multimedia Si
Sistema Windows | Alternativas:
Operativo 2000 - Windows XP Professional
Profession |- Windows XP Home Edition
al - Windows 98
Manejador Web Internet
Explorer
6.0
Para visualizar CAB Flash
archivos flash
Antivirus Si Si

Reportes
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Se han realizado adecuaciones necesarias a la metodologia mostrada en el

diagrama mostrado en la pagina anterior; quedando las etapas que se

mencionan como se detallan a continuacion:

a)

b)

Recoleccion de la informacion

En la primera fase se recopilara informacion documental bibliografica y
documentacion digital con la finalidad de definir las caracteristicas de un
software educativo, recursos necesarios para la elaboracion del disefio
del software educativo y herramientas similares disponibles en el

mercado.

Analisis
En esta etapa se determinard el contexto en el cuél se va a crear el
software educativo e identificara los requerimientos que debera atender
la solucién propuesta.
Actividades a realizar en esta etapa:

. Definir los objetivos educativos.

. Definir las caracteristicas de los usuarios.

. Definir el nivel de integracion curricular.

. Definir las estrategias didacticas.

. Definir las actividades mentales a desatrrollar.
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. Definir el tipo de programa y el nivel de interactividad.
. Definir efectos motivantes.
. Definir tiempo, modo y uso del programa.

. Definir hardware y software asociado.

c) Disefio

La etapa de disefio se realizara con base a tres momentos:

1. Investigacion: La realizacion de encuestas a los maestros permitira
identificar los requerimientos de apoyo educativo y los métodos de
evaluacion que podrian ser incluidos en el disefio del software.

2. Pedagdgico: Como resultado de la investigacion referentes a medios
de instruccion y técnicas pedagdgicas se clasificaran y seleccionaran
los que han de incluirse en el disefio del software educativo.

3.Técnico: Consiste en la implementacion de los requerimientos
investigados utilizando recursos de software, que con formen una

estructura logica, capaz de satisfacer las necesidades del disefio.

Esta etapa de Disefio es funcion directa de los resultados de la etapa de
analisis y comprendera la descripcion de los elementos que
conformaran el sistema y la definicion de la estructura l6gica de los

mismos.
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Se consideraran los recursos multimedia a incorporar, y el disefio de
base de datos que administre la informacién introducida, procesada y
producida por el sistema.

Ademas se definiran los procedimientos, formas y controles requeridos
por el sistema.

Actividades a realizar en esta etapa:

Disefio del conjunto de elementos que formaran la interfaz gréafica

tales como: organizacion de menus, tipos de iconos, disefio de
pantallas

. Seleccionar elementos multimedia a usar (sonido, video, etc.)

« Asegurar facilidad de lectura

. Definir los tipos de modulos (evaluaciones en linea, asignacion de
tareas, investigacion complementaria, ejercicios y ejemplos) del
sistema.

. Definir esquema y estructuras de navegacion

. Definir esquemas y plantillas de contenido a usar

. Definir tipos de ayudas didacticas (errores, mensajes)

. Definir el modelo de datos
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d)

Desarrollo

El siguiente paso después del disefio es lograr el funcionamiento
correcto del software, tomando como base el disefio que desarrolle la
solucion planteada a los requerimientos identificados en la etapa de
analisis.

Actividades a realizar en esta etapa:

. codificacién del prototipo (creacion de pantallas, definicion de
plantillas de error, pantallas de ayuda, plantillas de contenido,
construir modelo de datos).

« Prueba del prototipo

. Refinamiento de las especificaciones del prototipo

Pruebas

Esta etapa contempla la identificacion y depuracion de fallas en los
componentes del modelo generado, realizando validacion con los
usuarios del software educativo para verificar el funcionamiento del

mismo y afinar los detalles necesarios.

Actividades a realizar en esta etapa:

. Pruebas técnicas
Estas se realizaran paralelamente con el desarrollo del software para
detectar y corregir cuanto antes sus defectos y desviaciones del
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objetivo si las hubiera. Dichas pruebas estaran a cargo de los

miembros del equipo de desarrollo.

. Pruebas Piloto
En esta participaran profesores y alumnos destinatarios del programa
para obtener sugerencias; de los alumnos quienes seran en definitiva
los usuarios del software y de los docentes que lo utilizaran como
material didactico. Durante este tipo de pruebas se encuentran
errores imprevistos no detectados y se verifica el cumplimiento de los
programas con los objetivos educativos que se han considerado en el

diseno.

f) Demostracion

La etapa final del proyecto, mostrara el funcionamiento del software

educativo, dicho funcionamiento debera cubrir los objetivos del proyecto.
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2.1 Recursos a utilizar
Los Recursos para el Desarrollo de Software Educativo se clasifican en dos
tipos:
2.1.1 Recursos de software:
Se refiere a las aplicaciones, herramientas o programas que se utilizaran en

el desarrollo del software educativo.

Debido a la naturaleza del proyecto se requiere una exhaustiva seleccion
del software adecuado entre la gran variedad de herramientas, aplicaciones
y programas disponibles en la actualidad en el mercado informético ya que
cada uno ofrece facilidades segun el enfoque del software que se este

desarrollando.

Ademas, se requieren de programas y aplicaciones auxiliares para trabajar

los archivos con formatos de: texto, sonido, video e imagen correspondientes

a los elementos principales y basicos de una tipica aplicacion multimedia.
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a) Herramientas para creacion de software multimedia:

Para el disefio y desarrollo de paginas Web con uso de multimedia se

opto por los siguientes recursos:

Macromedia Flash MX 2004

Flash MX 2004 es parte de Macromedia Studio MX 2004 y es una
herramienta de edicibn muy completa para el disefio de paginas Web
interactivas con recursos multimedia. Pone énfasis en la creacion,
importacion y manipulacion de distintos tipos de medios (audio, video,

mapas de bits, vectores, textos y datos).

Macromedia FreeHand MX 2004

FreeHand MX 2004 es una herramienta facil de utilizar para el disefio
de graficos para ambiente Web ya que cuenta con una coleccion de
herramientas para la ilustracion y el dibujo. FreeHand MX es flexible
para afadir interactividad en el formato SWF esto lo convierte en una
herramienta idénea para desarrollar disefios, elementos interactivos y

contenidos de Macromedia Flash.
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e Macromedia Fireworks MX 2004
Fireworks MX 2004 permite disefiar, optimizar e integrar graficos Web
con un rendimiento mas rapido.
Permite el disefio y produccion de elementos graficos para Web,
ademas permite integrarse con otros productos macromedia, editores

html y aplicaciones graficas de uso frecuentes.

e Macromedia Dreamweaver MX 2004
Dreamweaver MX 2004 es una combinacion muy util de herramientas
de disefio visual, funciones de desarrollo de aplicaciones y soporte
para la edicion de cédigo. Permite con la tecnologia de servidor que
se desee utilizar para crear aplicaciones de Internet eficaces que
conecten a los usuarios con bases de datos, servicios Web y sistemas

heredados.

b) Herramienta para edicion de sonidos.

Se utilizara el software WaveEditor 1.03 ya que permite trabajar con

sonidos digitalizados y MIDI.
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c) Lenguaje de Programacion:
El lenguaje de programacion a utilizar para la codificacion vy
programacion del proyecto es ASP.NET debido a su facilidad para
ejecutar tareas comunes, desde el simple envio de un formulario o la
autenticacion de un cliente, hasta el despliegue y la configuracion de una
aplicacion Web. Por ejemplo, el entorno de paginado de ASP.NET le
permite construir interfases de usuario que separan limpiamente la légica
de su aplicacion del codigo de su presentacion, y maneja eventos con un
modelo sencillo de procesamiento de formularios al estilo de Visual Basic

permitiendo la interaccion con la base de datos.

d) Navegador Web.
Se utilizara Internet Explorer 6.0 para brindar soporte a la interfaz del

software educativo en ambiente Web.

e) Manejador de Base de Datos.

Se utilizara SQL Server que brindara validacion y manipulacion de la

base de datos en cuanto a entradas, procesos y salidas de informacion.
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Las herramientas detalladas anteriormente se seleccionaron de acuerdo
a los siguientes criterios:
. Caracteristicas necesarias para el desarrollo de aplicaciones
multimedia.
. Conocimientos de manejo de cada una de las herramientas por el
equipo de trabajo.

. Disponibilidad de licencias.

» @ w @ @
=" Dreamweaver Firewarks Flash FreeHand Mx
Ayuda
Wave Editor - ﬁ
Version 1.03 Visual Studio.net i
. Aplicacidn

Contenido de Clase Ayuda web ASPMET

Pantalla Principal Contactn con
Maodulo Administrador

- Maestro
Figura 2. Herramientas de Software a utilizar
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2.1.2 Recursos de hardware
Al desarrollar o ejecutar Multimedia se maneja informacion (imagenes,
sonido, texto, animaciones, video) que requieren de equipos
informaticos con una potencia de calculo elevada. A continuacion se
define el equipo fisico a utilizar en el desarrollo del proyecto.

e 3 Computadoras con los requerimientos siguientes:

Pentium 4 de 1.6 GHZ

256MB de memoria RAM

- Unidad de diskette de 3.5 pulgadas, 1.44MB

- Disco duro de 20GB.

- Memoria de Video de 32MB

- Reproductor de CD 48 X

- Impresor de inyeccion de tinta

- Tarjeta de audio con tecnologia 3D.

- Unidad CD-ROM con salidas de audio

- Adaptador de pantalla VGA

- Teclado de 101 teclas y Mouse de dos botones

Puertos para conexién en serie, en paralelo y USB

e 1 Camara digital.
e 1 Camara de video.

e Tarjeta de Captura de video.
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METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1. TIPO DE INVESTIGACION.

Cuando se va a resolver un problema en forma cientifica es muy
conveniente tener un conocimiento detallado de los posibles tipos de
investigacion que se pueden seguir, con el fin de evitar posibles
equivocaciones en la eleccion del método adecuado para un procedimiento

especifico.

Conviene resaltar que los tipos de investigacion dificilmente se presentan
puros, generalmente se combinan entre si y obedecen sistematicamente a la
aplicacion de la investigacion. Por otro lado existen diversos tipos de
investigaciones, pero la forma mas comuan de clasificarlas es la que pretende
ubicarse en el tiempo (segun dimension cronoldgica), y distingue entre la
investigacion de las cosas pasadas (Historica: describe lo que era), de las
cosas del presente (Descriptiva: interpreta lo que es) y de lo que puede

suceder (experimental: describe lo que sera).

La investigacion descriptiva trabaja sobre realidades de hecho y su
caracteristica fundamental es presentar una interpretaciéon correcta. Este tipo

puede ser en forma directa y /o documental.
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Cuando es en forma directa, la informacion para el analisis del fenémeno se
obtiene directamente de la realidad social por medio de técnicas tales como: la

encuesta, la observacion y la entrevista.

Los estudios operativos buscan describir las caracteristicas de un fendbmeno
con el fin de especificar las propiedades importantes de las cuales esta
compuesto.

Incluye los métodos de recopilacion, presentacion, andlisis e interpretacion
de un grupo de datos, ya sean estos maestrales o informacion completa, sin
ningun intento por hacer predicciones basadas sobre ellos.

Por otra parte, existen otros tipos de investigacion, si se toma como criterios
el lugar y los recursos donde se obtiene la informacion requerida. La
investigacion documental es la que se realiza a través de la consulta de
documentos (libros, revistas, periddicos, memorias, registros, documentos
escritos y electronicos, etc.) y fuentes histéricas ya existentes sobre el
fenémeno en estudio.

La de campo o investigacion directa es la que se efectia en el lugar y
tiempo en que ocurren los fendmenos objeto de estudio. La mixta consiste en

la participacion de ambas (Zorrilla, 1993:43).
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Otro tipo de investigacion es la analitica, recopila informacion que le permita
ubicar y definir problemas y seleccionar estrategias adecuadas que conlleven a

determinar la mejor solucion.

1.1 Tipo de Investigacion y Técnicas a utilizar
1.1.1 Investigacion Primaria

La investigacién a realizar con el objeto de justificar el disefio y
desarrollo de un sistema informatico con enfoque didactico que brinde
apoyo a los alumnos y docentes del tercer grado de educacién basica en el
proceso de ensefar y aprender la asignatura de estudios sociales; sera de
tipo Operativa Directa, debido a la necesidad de identificar los elementos
siguientes: técnicas de ensefianza de los docentes, requerimientos
educativos y metodologias de evaluacion aplicadas a los alumnos.

En el desarrollo de la investigacion de Campo, se ha definido aplicar
la técnica de la encuesta para facilitar el trato directamente con la
poblacién en estudio, acortar tiempos de respuestas directas y viabilizar el
proceso de analisis de los datos.

El método de analisis de los datos a aplicar sera el inductivo ya que
el problema surge de lo particular a lo general con indicadores tales como:
la aceptacion de un software educativo por parte del docente, nivel de
apertura de los directores para brindar apoyo a docentes a través de
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recursos informaticos y disposicion de los docentes a recibir capacitacion

sobre informatica educativa. Con el fin de identificar los recursos con que

cuenta la institucion a estudiar, los métodos de ensefanza actualmente

utilizados por los maestros, el nivel de aceptacion del sistema propuesto,

entre otros.

Dicha informacién sera utilizada en la etapa de andlisis y disefio del

sistema informético propuesto.’

Las actividades a realizar en esta etapa de investigacion consisten en:

a)

b)

d)

Elaboracion de encuestas a entidades involucradas con el proceso
de enseflanza aprendizaje: maestros, directores de centros
educativos de caracter publico y privado. Para recopilar
requerimientos pedagdgicos y metodoldgicos.

Recopilacion de informacién de software educativo ya existente.
Identificacion de proveedores de software educativo existente en el
municipio de San Salvador

Investigacion sobre herramientas de Disefio para desarrollo de
aplicaciones multimedia.

Consultas a profesionales expertos en el desarrollo de software

educativo.

" Ver Capitulo 5y 6
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1.1.2 Investigacion Secundaria.

Ademas, se realizara una investigacion documental por medio de la
recopilacion de informacion haciendo uso de fuentes bibliograficas ya
existentes, acerca de temas relacionados al trabajo de investigacion tales
como:

De caracter Tecnoldgico:

e Esquemas de disefio y evaluacion de software educativos.

o Herramientas para la creacion de aplicaciones multimedia.

o Proceso de edicion y produccion multimedia.

De caréacter Pedagogico:

o Programa de estudios de la asignatura de Estudios Sociales para
Tercer Grado de Educacion Basica.

o Cartel de alcance y secuencia de contenidos de Estudios Sociales
de Primer Ciclo de Educacion Basica.

o Directorio escolar 2003 por grado.

o Mapas de ubicacién de centros educativos del municipio de San
Salvador.

o Listado de centros educativos publicos y privados del municipio de
San Salvador que dispongan de recursos informaticos actualmente

en buen estado.
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2. POBLACIONY MUESTRA
2.1 Poblacion
La poblacion a considerarse en el presente estudio, esta formada por 46
instituciones entre publicas y privadas del municipio de San Salvador, de
acuerdo al filtro aplicado al listado de 365 centros educativos, otorgado por el
Ministerio de Educacién de El Salvador.(Dato segun la Direccion Nacional de

Infraestructura Educativa del MINED).

2.1.1 Especificaciéon de los sujetos de estudio

El mercado educativo ha quien va dirigido el proyecto esta conformado por

centros educativos que cumplan con las siguientes caracteristicas:

1. El centro educativo debe ubicarse fisicamente dentro del municipio de
San Salvador en cualquiera de los 6 distritos.

2. Puede pertenecer al sector educativo publico o privado.

3. Debe incluir ensefianza a nivel de tercer grado de educacion basica.

4. EIl centro educativo debe contar con recursos informéticos (minimo 20
computadoras) en buen estado dentro de sus instalaciones o tener
acceso a un CRA (Centro de Recurso para el Aprendizaje).

5. El centro educativo debe mantener un continuo esfuerzo por mejorar el
proceso de ensefanza-aprendizaje para ofrecer servicios con calidad
educativa.
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6. El centro educativo debe manifestar apertura a la utilizacion de nuevas

tecnologias en el proceso educativo por parte de docentes y alumnos.

El municipio de San Salvador se subdivide en 6 distritos; tomando en
cuenta las caracteristicas antes mencionadas que deben tener los centros
educativos meta y aplicando un filtro a los datos proporcionados por el
MINED se identifica un universo de 46 centros educativos que se podrian

evaluar en la investigacion de campo.

2.2 Muestra.
De los 46 centros educativos se elige una muestra de 10 instituciones, en las
cuales se aplicaran las encuestas, implicando una cobertura de:
10/46 * 100 = 21.74 % del universo total
La eleccion de las 10 instituciones se realiza de acuerdo a los siguientes
criterios:
e Integridad de las 6 caracteristicas que deben cumplir los centros
educativos meta.
e Apertura de contactos en las respectivas instituciones.
e Recursos: humanos, econémicos, de tiempo para realizar una

efectiva investigacion.
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e Tiempo estimado para procesamiento de los datos e informaciones
recopilados segun cronograma del proyecto, previendo retrasos en

las subsiguientes etapas de desarrollo del proyecto.

A continuacion se detalla una tabla que muestra los centros educativos con

Sus respectivas caracteristicas:

Zona Equipo CRA Distrito

Computo

1. INSTITUTO TECNICO DE _
Privado | Urbana 90 No 1
EXALUMNOS SALESIANOS
2. COLEGIO EXTERNADO DE
3 Privado | Urbana 60 No 2
SAN JOSE
3. LICEO SALVADORENO Privado | Urbana 173 Si 3
4. CENTRO ESCOLAR
. Publico | Urbana 24 No 3
CATOLICO EMILIANI
5. INSTITUTO HERMANAS )
Publico | Urbana 28 No 3
SOMASCAS
6. CENTRO ESCOLAR JOSE _ _
. Publico | Urbana 20 Si 4
MATIAS DELGADO
7. COLEGIO ESPIRITU SANTO | Privado | Urbana 54 No 5
8. COLEGIO BAUTISTA Privado | Urbana 60 No 5
9. CENTRO ESCOLAR
CATOLICO HOGAR DEL Publico | Urbana 23 Si 5
NINO
10. COLEGIO LA DIVINA Privado | Urbana 50 No 6
PROVIDENCIA
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3. TECNICAS Y HERRAMIENTAS DE INVESTIGACION
Considerando el tipo de investigacion a realizar se utilizara la técnica de la
encuesta a través de un cuestionario, esta técnica estara dirigido a dos
sujetos determinantes en la investigacion, los directores de los centros

educativos y los docentes de tercer grado de educacion basica.

3.1 Encuesta
La encuesta es una técnica de investigacion, que tiene como finalidad la
recoleccion de informacién a través de un formulario de preguntas dirigidas a
un grupo de personas para conocer sus conceptos, creencias y opiniones
acerca del tema investigado.
La decisidon de utilizar esta técnica se debe a las siguientes razones:
e Las preguntas son directas.
e El sitio donde se realizara la encuesta sera el centro educativo debido
a esto los sujetos de estudio deben cumplir con sus horarios laborales
establecidos, por lo tanto el tiempo es limitado para realizar cualquier

otra técnica.
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e Se considera que la poblacién en estudio por cada institucion es
pequefia, por lo que pueden aplicarse encuestas a todos los
involucrados en el proceso de la investigacion.

e Agilizar el proceso de analisis, presentacion e interpretacion de los
datos.

La herramienta a utilizar en dicha técnica es: el cuestionario.

3.2 Cuestionario.
El cual consiste en un listado de preguntas abiertas y cerradas dirigidas a
una persona, la cual escribird sus respuestas; esperando de esta forma

obtener la informacién requerida para la investigacion®.

Con preguntas cerradas se busca:

e Extraer criterios para la seleccion de la informacién que involucra los
contenidos a considerar en el disefio del software educativo
multimedia.

e Obtener los elementos-contenidos dentro del programa de desarrollo
de la asignatura de estudios sociales que a consideracion del

entrevistado deberian incluirse dentro del disefio del software.

8 BAENA PAZ, Guillermina “Herramientas de Investigacion” Editores Mexicanos Unidos S.A. 1982,
92 edicion 134 pp.
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Recolectar impresiones acerca de la contribucion que le brindara el
uso del software educativo a su estrategia metodolégica de
ensefanza.

Incorporar, partiendo de la experiencia de los docentes, elementos
tiles en el disefio y desarrollo del software educativo multimedia
(métodos de evaluacién y técnicas de ensefianza).

Identificar la capacidad de utilizacion de los recursos informéaticos en
los procesos educativos por parte de los usuarios finales del
software.

Conocer la disponibilidad de recursos informaticos y la potencialidad
a invertir de los directores de los centros educativos en tecnologia

educativa para mejorar la calidad de sus servicios.

Con preguntas abiertas se busca:

Identificar si el centro educativo cuenta actualmente con los
siguientes recursos informéticos (numero de computadoras), como
para incorporar software educativos en su proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Conocer el uso actual de otros softwares educativos en los centros
educativos en estudio que aun no han sido identificados por los

investigadores.

59



e Incorporar otros mecanismos de evaluacion utilizados por los
docentes que podrian mecanizarse para la construccidon de los

examenes en linea en el software educativo multimedia.

3.3 Modelo de la encuesta.

3.3.1 Modelo de la encuesta dirigida a directores.
Ver anexo 2 en la pagina 183.

3.3.2 Modelo de la encuesta dirigida a docentes.

Ver anexo 3 en la pagina 186.
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4. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS.

La presentacion y andlisis de resultados de la informacion es producto de la
Investigacion de Campo realizada, por medio de encuestas a Directores de
Centros Educativos de caracter Publico y Privado y a Maestros de Ciencias
Sociales en 3° grado de Educacién Basica.

La informacion obtenida es sintetizada en su tabulacidon, analisis e
interpretacion de los datos. Para facilitar los procesos de clasificacion,
organizacién y presentacion, utilizando tablas resumen con datos porcentuales
y graficas de datos que faciliten el proceso de andlisis e interpretacion, los
cuales se definen estrechamente ligados y de suma importancia para generar

conclusiones y producir las bases de la alternativa de solucion a desarrollar.

4.1 Lineas de presentacién y andlisis de resultados
4.1.1 Preguntas cerradas.

a. Tabulacion de datos

b. Analisis de datos tabulados

c. Representacion grafica de los datos
4.1.2 Preguntas abiertas.

a. Tabla resumen de datos.

b. Anéalisis de datos obtenidos.
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4.2 Presentacion y analisis de preguntas cerradas segun encuesta dirigida

a Directores de Centros Educativos pertenecientes al sector publico y

privado

Sector al que pertenece el Centro Educativo.

Sector Educativo Frecuencia Porcentaje
Publico 4 40%
Privado 6 60%

Centros Educativos 10 100%

La muestra de Centros educativos encuestados fue seleccionada de forma

gue se cubrieran los 6 distritos del municipio de San Salvador, y tomando en

cuenta que los centros educativos privados presentan una mayor apertura a

la investigacion, asi como mayor tendencia a utilizar medios tecnoldgicos en

los procesos de ensefianza-aprendizaje. A partir de estos indicadores se

decidio investigar 6 centros educativos (60%) de caracter privado y 4 centros

educativos (40%) de caracter publico.

Pablico
40%

60%

SECTOR AL QUE PERTENECE EL CENTRO
EDUCATIVO

O Pablico
B Privado
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Pregunta 1.1 Cuenta en la actualidad el centro educativo con los siguientes

recursos informaticos®:

Recurso Informatico

Frecuencia

Frecuencia

Centro de Computo. 10 100 % 0%
Estan las computadoras
7 70 % 30 %
interconectadas entre si.
Posee sitio Web. 4 40 % 60 %
Estan centradas las
aplicaciones en una sola 6 60 % 40 %
computadora.
Conexion a Internet. 8 80 % 20 %

Referente a la disponibilidad de recursos informaticos, se sintetiza que los

10 centros educativos, cuentan con centro de computo implantado en sus

instalaciones y muestran un buen funcionamiento, de estos, solamente el 70

% tienen interconectadas sus computadoras con una estructura de red formal

y efectiva, y de ese 70 % solo 6 centros educativos manejan servidores

(Web, aplicaciones o Base de datos.

% Se busca identificar caracteristicas adicionales relacionadas con tecnologia con las que cuenta el

centro educativo.
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Recursos Informaticos disponibles en los Centros Educativos
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Pregunta 1.2 ¢ Cuales de los siguientes miembros del centro educativo estan

capacitados para utilizar recursos informaticos?

Miembros Centro i Frecuencia
Educativo
Administrativos 8 80 % 2 20 %
Docentes 8 80 % 2 20 %
Técnicos 9 90 % 1 10 %
Estudiantes 10 100 % 0 0%

El 80% de los centros educativos manifiestan que sus miembros en las
areas: administrativa y planta docente correspondientemente estan
capacitados en la utilizacion efectiva de los recursos informaticos, En el caso
de los técnicos el porcentaje aumentan hasta un 90%,exceptuando
solamente 1 centro educativo de la muestra, en el caso de los estudiantes de
Tercer Grado de Educacion Basica el 100 % de las instituciones educativas
aseguran que sus estudiantes se encuentran aptos para utilizar recursos

informéaticos durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Miembros del Centro Educativo capacitados para utilizar Recursos

Informaticos

Porcentaje

AR

Administrativos

Docentes Técnicos Alumnos

Miembros del Centro Educativo
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Pregunta 2.1 El centro educativo utiliza algun tipo de aplicacion o software

especialmente disefilado para apoyar el proceso de

ensefanza-aprendizaje, tales como:

Tipo de Software Frecgienma
Futurekids 3 30 % 7 70 %
Enciclopedias

6 60 % 4 40 %
Educativas
Juegos Educativos 7 70 % 3 30 %
Software
Educativos

4 40 % 6 60 %
fabricados por la
instituciéon
Otros 3 30 % 7 70 %

El 70% de los centros educativos utilizan Juegos educativos para apoyar el
proceso de ensefiar y aprender, en segunda opcion, se identifico con un 60%
las consultas a enciclopedias educativas, tan solo un 40% de las instituciones
tienen acceso a software fabricados por la institucion (“software a la medida”)
para auxiliar dicho proceso; ademas existe un 30% que opta por utilizar
software disefiado por Futurekids u otro software comercial prefabricado

respectivamente.
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Porcentaje

Uso Actual de Software Educativo por Institucion

SO

Futurekids Enciclopedias Juegos Software Otros
Educativas Educativos educativos
fabricados por la
institucion

Software Educativo

O No
H Si
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Pregunta 3.1 Considera Usted relevante la idea de integrar un recurso

informatico para apoyar el trabajo de:

Entidades a Apoyar Frecmgcianua % Si Frecltjlgnma % No
Maestro 10 100 % 0 0%
Estudiante 10 100 % 0 0%

Centro Educativo en
10 100 % 0 0%

conjunto

En cuanto a la relevancia de la idea de integrar los recursos informaticos
para apoyar el trabajo que llevan a cabo los maestros, estudiantes y centro
educativo en conjunto, en el proceso de ensefianza-aprendizaje; todos los
directores de los centros educativos en forma individual, respondieron
afirmativamente por lo que se obtuvo un 100 % en cada opcion

respectivamente.
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Nivel de apertura para brindar apoyo a entidades del Centro Educativo atraves
de Recursos Informaticos

Porcentaje

Maestro Estudiante Centro Educativo en
conjunto

Entidades a apoyar

O No
W Si
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Pregunta 3.2 Estaria usted dispuesto a fortalecer la inversion en tecnologia

educativa en cuanto a:

Areas de Inversion Frecuencia Frecuencia

Tecnologia Educativa Si % Si No % No

Capacitacion permanente del

10 100 % 0 0%
personal.
Adquisicion de nuevos equipos

10 100 % 0 0%
informaticos.
Readecuacion de instalaciones 5 50 % 5 50 %
Compra de licencias de software 8 80 % 2 20 %
Establecer interconexion entre las

7 70 % 3 30 %
computadoras

El 100 % de los directores coincidieron en estar dispuestos a fortalecer la
inversion en tecnologia educativa en cuanto a: capacitacion constante del
personal del centro educativo y compra de nuevos equipos informaticos; el
80% estima conveniente invertir en la compra de licencias de software, en
cambio un 50% correspondiente a la mitad de la muestra manifiesta estar
dispuestos a invertir en la readecuacion de las instalaciones fisicas; y un
70% de los encuestados opina positivamente ante la posibilidad de invertir

en establecer interconexion entre las computadoras.
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Apertura a Invertir en Areas Relacionadas con Tecnologia Educativa

Porcentaje

O No
| Si

Capacitacién Adquisicion de Readecuaciénde  Comprade Establecer
permanente del nuevos equipos  instalaciones licencias de interconexion
personal informaticos software entre las

computadoras

Areas de posible inversidn
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4.3 Presentacion y analisis de preguntas abiertas segun encuesta dirigida a
Directores de Centros Educativos pertenecientes al sector publico y

privado.

Pregunta 1.1 Cuenta en la actualidad el centro educativo con los siguientes
recursos informaticos:

Nota: Favor anotar nUmero de maquinas en funcionamiento

actualmente:

Nombre Centro Educativo NUumero de
computadoras
1 | Centro Escolar Catolico ElI Hogar del Nifio 21
2 | Colegio Bautista 50
3 | Colegio El Espiritu Santo 52
4 | Colegio Eucaristico 80
5 | Colegio Divina Providencia 40
6 | Instituto Emiliani 20
7 | Liceo Salvadorefio 135
8 | Centro Escolar José Matias Delgado 24
9 | Colegio Externado de San José 44
10 | Instituto Hermanas Somascas 25

Segun la tabla anterior se puede identificar que en su mayoria los centros
educativos cuentan con suficientes recursos informaticos funcionando para
apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje dentro de los centros

educativos.
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Pregunta 2.1 El centro educativo utiliza algun tipo de aplicacion o software
especialmente disefilado para apoyar el proceso de

ensefianza-aprendizaje, tales como:

Nombre Centro Educativo Otros Software

Educativos
1 | Centro Escolar Catdlico El Hogar del Nifio Ninguno

_ . Se Trabaja con acceso a
2 | Colegio Bautista _ _
Paginas Web Educativas

Colegio EIl Espiritu Santo Ninguno

4 | Colegio Eucaristico Ninguno

. , , Software Educativo Gratuito
5 | Colegio Divina Providencia

en Internet
6 | Instituto Emiliani EDUCARE
7 | Liceo Salvadorefio Ninguno
8 | Centro Escolar José Matias Delgado Ninguno
9 | Colegio Externado de San José Ninguno
10 | Instituto Hermanas Somascas Ninguno

En la tabla anterior se muestra una serie de datos que reflejan claramente
gue solamente 3 instituciones utilizan actualmente software educativos para
apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo tanto los usuarios finales
(docentes y alumnos) pueden tener una mayor receptividad a la nueva
experiencia de utilizar un software educativo multimedia y asi mejorar la

calidad educativa por medio de nuevos medios de instruccion.
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4.4 Presentacion y analisis de preguntas cerradas segun encuesta dirigida
a Maestros de Ciencias Sociales en 3° grado de Educacién Basica de

Centros Educativos pertenecientes al sector publico y privado.

Pregunta 1.1 Apoyaria usted el proceso de ensefianza de las ciencias

sociales en el nivel de tercer grado con los siguientes

elementos informaticos:

Frecuencia Frecuencia
Elementos Informaticos Si No
Computadora 18 85.71 % 3 14.29 %
Software educativo 19 90.48 % 2 9.52 %
Enciclopedias educativas 18 85.71 % 3 14.29 %
Juegos educativos 17 80.95 % 4 19.05 %

Como resultado de la investigacion referente al apoyo de utilizacion de
elementos informaticos para la ensefianza de Estudios Sociales en el nivel de
3° Grado de Educaciéon Basica se sintetiza que de los 21 maestros
encuestados un 90.48% opina que apoya el uso de software educativos, de
estos un 85.71% apoya el uso de computadora y enciclopedias educativas y

un 80.95% apoya el uso de juegos educativos.
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Apoyo a la utilizacion de elementos informéticos en la ensefianza
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Pregunta 1.2 Actualmente usted utiliza algunos de los siguientes medios de

instruccion.
Frecuencia Frecuencia
Medios de instruccion Si \[o}

Carteles 20 95.24% 1 4.76%
Dibujos en pizarra 18 85.71% 3 14.29%
Paseos 14 66.67% 7 33.33%
Peliculas y videos

documentales 9 42.86% 12 57.14%
Rompecabezas 11 52.38% 10 47.62%
Juegos Educativos 12 57.14% 9 42.86%
Exposiciones 20 95.24% 1 4.76%
Juegos de laminas 13 61.90% 8 38.10%
Software educativos 1 4.76% 20 95.24%

De los 21 maestros encuestados un 95.24% utiliza los carteles y
exposiciones como medios de instruccion en la enseflanza. Un 57.14 %
utiliza los juegos educativos; mientras del total de encuestados solo un

maestro desarrolla sus clases utilizando software educativos.
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Pregunta 2.1 Maneja usted los conocimientos informaticos sobre:

: : .. Frecuencia Frecuencia
Medios de instruccion )
Si No

Periféricos de Entrada 17 80.95% 4 19.05%
Periféricos de Salida 10 47.62% 11 52.38%
Procesos interactivos

conlaPC 14 66.67% 7 33.33%
Navegacion Internet 12 57.14% 9 42.86%

Del total de maestros encuestados un 80.95% posee conocimientos
informaticos sobre periféricos de entradas, un 57.14% maneja la navegacion
en Internet; mientras que solo un 47.62% conoce sobre los periferias de

salida.
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Pregunta 2.2 Estaria dispuesto a recibir capacitacion en los siguientes
aspectos que son necesarios para manejar un software
educativo:

Frecuencia Frecuencia

Aspectos a capacitar Si i \[o]
Manejo eficiente de la PC 20 95.24% 1 4.76%

Uso de un Sist. de apoyo
al proceso ensefianza-
aprendizaje. 21 100.00% 0 0.00%

Acceso a la aplicacién en
red 17 80.95% 4 19.05%

De los 21 maestros encuestados el 100% esta dispuesto a recibir
capacitacion sobre como utilizar un sistema de apoyo al proceso de
ensefanza-aprendizaje. De estos un 95.23% desea capacitarse en manejo
eficiente de la PC; mientras que un 80.95% prefiere la capacitacién sobre

acceso a la aplicacion en red.
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Pregunta 2.3 Conoce o aplica algunos de los siguientes programas de

computadora:

Programas de Frecuencia Frecuencia

computadora Si \[o]
Futurekids 3 14.29% 18 85.71%
Enciclopedias didacticas 9 42.86% 12 57.14%
Software educativos 5 23.81% 16 76.19%
Software educativos
multimedia 2 9.52% 19 90.48%

En base a las 21 encuestas realizadas a los maestros, el 42.86% conoce

sobre enciclopedias didacticas; un 23.81% software educativos.

gue solo el 9.52% conoce sobre software educativos multimedia.

Mientras
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Pregunta 3.1 Considera usted oportuno que el centro educativo atienda los
siguientes aspectos de apoyo al proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Frecuencia o o Frecuencia

_ % No
Aspectos de Apoyo Si No

Fomentar el incremento del ndmero
o ] 17 81% 4 19%
de visitas al centro de computo.

Incluir el uso de recursos
informaticos para desarrollar las 17 81% 4 19%

clases.

Facilitar capacitaciéon informatica a
personal docente del centro 18 86% 3 14%

educativo.

Fortalecer los recursos y medios de
instruccion con el uso de nuevas 17 81% 4 19%

tecnologias de informacion.

Un 86% de los encuestados considero que es oportuno que el centro
educativo pueda facilitar al personal docente capacitaciones de informética,
y un 81% considero que el centro educativo puede incluir el uso de recursos
informaticos para desarrollar las clases, fomentar el incremento del numero
de visitas al centro de computo y fortalecer los recursos y medios de
instruccion con el uso de nuevas tecnologias de informacién para apoyar al

proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Aspectos de Apoyo al proceso de enseinanza-aprendizaje
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Pregunta 3.2 ¢En cuales de los siguientes temas de Estudios Sociales

recomendaria se apoye con el software educativo?

Temas de Estudios Sociales

UNIDAD 1 NUESTRA ESCUELA

Frecuencia

Frecuencia

Derechos y deberes 14 67% 7 33%
estructura consejo directivo escolar 11 52% 10 48%
UNIDAD 2 NUESTRA FAMILIA

La familia 15 71% 6 29%
comportamiento poblacional 16 76% 5 24%
costumbre y tradiciones 15 71% 6 29%
UNIDAD 3 LA COMUNIDAD

puntos cardinales 14 67% 7 33%
redes viales y medios de transporte 16 76% 5 24%
centros historicos-culturales por

departamento 19 90% 2 10%

El tema de estudios sociales mas recomendado para ser apoyado por el

software educativo es el de centros histéricos-culturales por departamento

gue alcanz6 un 90%, un 71% recomendaron los temas de la familia, redes

viales y medios de transporte y solamente un 52% recomendoé el tema de

estructura consejo directivo escolar.

Siendo asi la unidad 3 considerada que seria bueno que el software

educativo sirviera de apoyo para el desarrollo de sus temas y la unidad 1 con

menor porcentaje de apoyo por parte del software educativo.
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Temas de Estudios Sociales Recomendados para ser Apoyados con el Software
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Pregunta 4.1 Considera usted que al utilizar un software educativo con los
recursos multimedia (video, sonido, imagen con animacion, y
texto entre otros) mejoraria el método de evaluacion en los

siguientes aspectos.

Aspectos en que mejoraria el método de = Frecuencia Frecuencia

evaluacion. Si No

La comprension de las preguntas por parte
17 81% 4 19%
del alumno.
El alumno responderla con mayor facilidad y
_ ] o 18 86% 3 14%
rapidez con respecto al método tradicional.
Garantizar la honestidad de los alumnos; en
15 71% 6 29%
cuanto a las respuestas de su examen.
Calificacién inmediata 14 67% 7 33%

La mayoria de los encuestado con un 86% opino que el alumno responderia
con mayor facilidad y rapidez con un software educativo con respecto al
método de evaluacion tradicional. Con un 81% opino que en los alumnos se
mejoraria la comprension de las preguntas y solo un 67% considero que se

obtendria una calificacién inmediata.
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Pregunta 4.2 De los siguientes mecanismos. ¢De cuales le gustaria

disponer para la construccion de las evaluaciones en linea en

el software educativo?

Frecuencia o Frecuencia 0
MECANISMOS Si /0S| No /o No
Apareamiento 17 81% 4 19%
Seleccion multiple 18 86% 3 14%
Juego de rompecabezas 15 71% 6 29%
Respuestas Directa 14 67% 7 33%

Como resultado de las encuestas un 86% considero que le gustaria el
mecanismo de seleccién multiple para realizar evaluaciones en linea. Un 71%

opino que le gustaria el juego de rompecabezas y un 67% apoyo mecanizar

respuestas directas.
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Porcentaje

100%

Tipos de mecanismo para evaluaciones

A\

0% +

Apareamiento Seleccion multiple Juego de Respuestas Directa
rompecabezas

Mecanismos de Evaluacion a considerar

O No
B Si
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4.5 Presentacion y andlisis de preguntas abiertas segun encuesta

dirigida a Maestros de Ciencias Sociales en 3° grado de Educacion

Basica de Centros Educativos pertenecientes al sector publico y

privado.

Ademas de los mecanismos enumerados en la encuesta, varios

docentes de diferentes instituciones opinaron que les gustaria que se

incorporaran otros mecanismos para evaluacion en linea estos son:

Nombre Centro Educativo

Otros mecanismos

1 Ninguno

2 | Colegio Bautista Falso y verdadero, colorear

3 | Colegio El Espiritu Santo Ninguno

4 | Colegio Eucaristico Mecfemismos de los nifios qL.Je puedan
analizar y expresar lo que sientan

5 | Colegio Divina Providencia Ninguno

6 | Instituto Emiliani Identificar en mapas u otras figuras.

7 | Liceo Salvadorefio Ninguno

8 | Centro Escolar José Matias Delgado Ninguno

9 | Colegio Externado de San José Ninguno

10 | Instituto Hermanas Somascas Falso y verdadero
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5. INTERPRETACION DE LOS DATOS.
5.1 Encuestadirigida a Directores
De los datos obtenidos en la encuesta aplicada a los directores de los 10
centros educativos, se han identificado aspectos que conducen a los

planteamientos siguientes:

1. En su totalidad, los centros educativos encuestados cuentan con los
suficientes recursos en cuanto a instalaciones y equipo de hardware
dentro de un centro de computo, bien establecido.

La mayoria de ellos mantienen una estructura de red de éarea local
funcionando con aplicaciones centralizadas en un servidor; esto
facilitaria la implantacion del software educativo multimedia ya que
cuentan con los minimos requerimientos para su 6ptimo funcionamiento.
Se observo ademas que de los encuestados la mayoria poseen
conexién a Internet pero solamente 5 de ellos lo utilizan para la
ensefianza actualmente, esto indica que existe una tendencia positiva a
la incorporacién de medios y herramientas tecnolégicas para mejorar la
calidad en el servicio educativo, lo cual favorece la apertura a nuevas

experiencias con software educativos.
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2. Una observacidon importante consiste en que todos los centros

educativos aseguran tener alumnos capaces de utilizar los recursos
informaticos para fines de aprendizaje; de la misma forma aunque en un
porcentaje menor los centros educativos manifiestan que su personal
técnico-administrativo y planta docente utilizan los recursos informaticos
disponibles actualmente en la institucion.

Basandose en los datos provenientes de la observacién, en cuanto a la
calidad de recurso humano con que cuentan los centros educativos
meta; podemos proyectar una facil adaptacién y buena disposicion por
parte de todos los miembros del centro educativo al uso del software

educativo multimedia en el proceso de ensefar-aprender.

Los directores de los centros educativos en su mayoria manifestaron
una mayor tendencia a la utilizacion de aplicaciones como juegos y
enciclopedias educativas, no saliendo de los software de consulta
rutinarios utilizados actualmente por casi todos los educandos en todos
los niveles, menos de la mitad de la muestra utilizan aplicaciones
fabricadas por la institucion algunas de caracter educativa o
administrativa y la minoria manifiesta utilizar software educativos
predisefiados como Futurekids u otros, esto conlleva a la conclusién que
los usuarios meta a pesar de contar con los recursos de infraestructura,
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fisicos y humanos; no han tenido la oportunidad de incorporar al proceso
de ensefanza-aprendizaje una herramienta que se apegue a los
requerimientos técnicos, pedagdgicos y educativos que faciliten y
contribuyan a dar un mejor servicio educativo utilizando al maximo los
recursos disponibles en la institucion para el proceso de ensefar y

aprender.

En su totalidad todos los encuestados coincidieron en considerar
relevante la idea de integrar un recurso informatico para apoyar el
trabajo de los maestros, alumnos y centro educativo en conjunto, en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que esto integraria un recurso
novedoso, que beneficiaria a cada miembro del proceso y se adapta a

los recursos ya disponibles.

En su mayoria los directores afirmaron una total disposiciébn para
fortalecer la inversién en tecnologia educativa en cuanto a: programas
de capacitaciones permanentes o periodicas dirigidas al personal
docente, y a la adquisicion de nuevos equipos informéticos o a la
actualizacion del ya disponible por el centro educativo. De manera
similar mostraron disponibilidad a invertir en cuanto a compra de
licencias de software e implementacion de estructuras de red de area
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local que fuesen necesarias para implantar algun software que
proporcione mejoras significativas en la calidad de los procesos
educativos. Cabe mencionar que la mitad de los encuestados se
mostraron positivos a la idea de invertir aun en procesos de
readecuacion de instalaciones para mejorar la distribucion fisica de los
equipos de computo, la otra mitad aseguro disponer de instalaciones

adecuadas para satisfacer la demanda de su poblacion estudiantil.

5.2 Encuesta dirigida a Docentes.
Durante el proceso de andlisis de los resultados obtenidos de la encuesta
aplicada a los maestros de Estudios Sociales de 3er Grado de Educacion
Basica se han detectado aspectos que llevan al planteamiento de las

siguientes conclusiones:

1. Todos los maestros apoyan el uso de los elementos informaticos
expuestos en la encuesta; de los cuales la mayoria prefiere los software
educativos para fortalecer y mejorar el proceso de ensefianza de
Estudios Sociales, esto se debe a:

a. Mejor calidad en la presentacion de los temas.
b. Ahorro de tiempo.
c. Mejor comprension y motivacién para los alumnos, entre otros.
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2.

4.

La mayoria de maestros desarrolla sus clases utilizando como medios
de instruccion los Carteles y Exposiciones, ante otro tipo de

herramientas, esto puede ser por las siguientes razones:

a. La falta de una herramienta adecuada.

b. La poca experiencia en la utilizacion de herramientas que
actualmente tienen a su disposicién, lo que se traduce en una
inversion significativa de tiempo contra el uso de una herramienta

conocida.

Se observé que la mayoria de maestros tienen los conocimientos
basicos de informatica; esto favorece para la utilizacion de un software

educativo informatico como apoyo al proceso de ensefanza.

A pesar de que la mayoria de maestros encuestados no conocen sobre
programas de computadoras que podrian satisfacer la necesidad de
utilizar herramientas tecnolégicas para mejorar el proceso de
ensefianza; existe una tendencia positiva a recibir capacitaciéon para el
uso de un sistema de apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje, lo

que significa que estan dispuestos a invertir un poco de tiempo para
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adquirir los conocimientos necesarios en caso de que la institucion

quisiera implementar un sistema como el proyecto propuesto.

La mayoria de los maestros encuestados consideraron importante
como requerimiento de apoyo educativo que los centros educativos
deberian de facilitar al personal docente capacitaciones de informatica
ya que el uso de recursos y conocimientos informativos juegan un papel
importante para apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje. Por otro
lado estuvieron también de acuerdo en incrementar el numero de visitas

al centro de cdmputo y fortalecer recursos y medios de instruccion.

La mayoria de maestros opind que seria recomendable incluir en el
software educativo temas correspondientes a la unidad 3 tales como
centros educativos —culturales por departamento entre otros. para
apoyarse en el programa para el desarrollo de sus clases y consideraron
menos importante incluir temas de la unidad 1 tales como la estructura

del consejo directivo escolar y derechos y deberes
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7. La utilizacidon de un software educativo con recursos multimedia ayudara
a que el alumno responda con mayor facilidad y rapidez con respecto al
meétodo tradicional y consideraron menos importante la obtencién de una

calificacion inmediata para mejorar el método de evaluacion

8. Con respecto a la construccion de evaluaciones en linea en el software
educativo el mecanismo mas recomendado para incluirlo fue el de
selecciéon mudltiple, apareamiento, juegos de rompecabezas, falso y

verdadero y el de menos apoyo fue el de respuestas directas.
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Capitulo 5

Analisis del Sistema
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ANALISIS DEL SISTEMA

1. TECNICA DE ANALISIS.

Para la definicion de los procesos que componen el sistema, se utilizé la
técnica UML (Lenguaje para Modelamiento Unificado). Ya que ésta
permite la especificacion, visualizacion, construccion y documentacion de los
artefactos de un proceso de sistema intensivo

UML define una notacion que se expresa como diagramas que sirven para
representar modelos/subsistemas o partes de ellos; de los cuales se

utilizaron los siguientes:

e Diagrama de Casos de Uso (Use Case)
Un diagrama de Use Case contiene iconos que representan actores,
relaciones de asociacién, relaciones de generalizacion, paquetes y use
cases. Las relaciones de asociacion representa una conexion semantica

entre un use case™ y un actor, estas asociaciones son unidireccionales.

e Diagrama de Actividad.
Es utilizado para entender el comportamiento de alto nivel de la
ejecucion de un sistema, sin profundizar en los detalles internos de los

mensajes. Los parametros de entrada y salida de una accidn se pueden

9v/er Caso de Uso (use case); Pagina 107
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mostrar usando las relaciones de flujo que conectan la accion y un
estado de flujo de objeto.

Un grafo de actividades contiene estados de actividad que representa la
ejecucion de una secuencia en un procedimiento, o el funcionamiento de
una actividad en un flujo de trabajo, un estado de actividad espera la
terminacion de su cémputo. Cuando la actividad termina, entonces la
ejecucion procede al siguiente estado de actividad dentro del diagrama.
Una transicion de terminacion es activada en un diagrama de

actividades cuando se completa la actividad precedente.

Diagrama de Secuencia.

Muestra la secuencia de mensajes entre objetos durante un escenario
concreto, cada objeto viene dado por una barra vertical, el tiempo
transcurre de arriba abajo y cuando existe demora entre el envio y la

atencién se puede indicar usando una linea oblicua.

Informacion Caracteristica.

Muestra el propésito, precondicion, necesaria para ejecutar el use case

gue se esta describiendo y el alcance y condicion de éxito del mismo.
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Escenario Principal.
Describe los pasos para completar el objetivo del use case cuando todo

funciona bien sin ningun fallo.

Variaciones.
Si una variacion ocurre en alguno de los pasos del escenario principal.
Esta es detallada en esta tabla. Las variaciones se continlan hasta que

retorna al escenario principal o se llega a la condicion final de éxito

Excepciones del escenario

Esta es una lista que explica como cada paso del escenario principal
puede ser extendido. Otra manera de decirlo es como proceder cuando
algo sale mal. Las extensiones se continlan hasta que se retorna al

escenario principal o se llega a la condicion final de falla.

La utilizacion de esta técnica se debe a los objetivos y ventajas que esta presenta

para el modelamiento de los datos.

e Objetivos:

a. Modelar sistemas, desde los requisitos hasta los artefactos

ejecutables, utilizando técnicas orientadas a objetos.
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b. Cubrir las cuestiones relacionadas con el tamafio, propias de los
sistemas complejos y criticos.

c. Lenguaje utilizable por las personas y las maquinas

d. Encontrar equilibrio entre expresividad y complejidad

e. Construir modelos para comprender mejor el sistema

f. Visualizar como es 0 como se quiere el sistema

g. Especificar la estructura y el comportamiento del sistema

h. Proporcionar plantillas que guien la construccion del sistema

i. Documentar las decisiones

e Ventajas de la utilizacién de UML.:

a. El sistema de software profesional es disefiado y documentado
antes de que sea codificado. Se conocera exactamente lo que se
persigue, por adelantado.

b. Ya que el modelo del sistema esta antes de crear la primera parte
del cédigo, es facil descubrir el codigo reutilizable y tratarlo para
una mejor eficacia.

c. Los logicos ‘agujeros’ en el disefio del sistema podran ser
descubiertos antes sobre los diagramas del mismo. El software se

comportara de la forma esperada y surgiran menos sorpresas.
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d. El disefio total del sistema dicta el modo en que se desarrollara el
software. Las decisiones finales se haran antes de se encuentre
un codigo mal escrito. Con esto se ahorrara tiempo en el
desarrollo.

e. Cuando se necesitan hacer modificaciones en el sistema, es
mucho mas facil hacerlo sobre la documentacion UML. Hay que
recurrir mucho menos a rehacer un nuevo estudio.

f. Si se incorporan nuevos desarrolladores al proyecto, los
diagramas UML permitira hacerse rapidamente una idea del

sistema. !

1 [ILARMAN 02] Larman, C. “UML y Patrones: Una introduccién al analisis y disefio orientado a
objetos y al procesamiento unificado”, Segunda ediciéon, Prentice-Hall, 2002
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2. DIAGRAMA DE CASO DE USO (CONTEXTO)

Crear usuario

Administrador aestro

Crear contenidos

Crear ejercicios/tarea

Construir examenes Alumno

Tomar lecciones/evaluaciones

2.1 Especificaciones Casos de uso
Cada caso de uso es descrito de una forma més detallada, describiendo su
flujo principal, asi como las variaciones al mismo y sus excepciones. Ademas
se muestran los diagramas de secuencia y de actividad; que es una forma
visual de comprender lo que a nivel de flujo se ha descrito. Este detalle se

presenta para cada uno de los casos de uso.
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2.1.2 Caso de uso: Crear usuarios

2.1.2.1 Informacion Caracteristica

Objetivo: Que el administrador del sistema defina los

usuarios y sus perfiles

Alcance: Modulo de administracion

Precondicion: Tipo de usuario, nombre, contrasefa, login,

seccién de grupo de clase

Condicion de éxito: Registro de usuarios en el sistema

Condicién de falla: No se reciban los datos necesarios

Actor primario: Administrador

2.1.2.2 Escenario Principal

Paso  Nombre corto Flujo principal
1 Identifica usuario | Clasifica el tipo de usuario a crear
2 Ingresa datos Inserta tipo de wusuario, nombre, contrasefa,

seccién de grupo de clase
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2.1.2.3 Variaciones

Paso Nombre corto Variacion

3 Identifica usuario Verifica que el tipo de usuario coincida con los tres
tipos de usuarios predefinidos por el sistema

(administrador, maestro, alumno)

2.1.2.4 Excepciones del escenario

Nombre corto Solucioén

3 Tipo usuario no existe | Finaliza caso de uso y se reinicia hasta que tenga

tipo de usuario valido.

2.1.2.5 Diagrama de Actividad

Administrador

( Identifica usuario )

Ingresa datos
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2.1.2.6 Diagrama de Secuencia

Tipo Usuarios Usuarios

Administrador

Identifica tipo usuario

Tipo usuario existe

Ingresa datos

Usuario registrado

2.1.3 Caso de uso: Crear contenidos

2.1.3.1 Informacion caracteristica

Objetivo: Que el maestro o el administrador definan los

contenidos disponibles.

Alcance: Médulo de administracion y Modulo de ensefianza.

Precondicion: Ingreso de unidades del programa de estudios

sociales.

[ [T N L= Registro del contenido.

[elel[e Il e [CHZ-IIEWIN Que No se registre el contenido.

Autor Primario: Administrador, Maestro.
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2.1.3.2 Escenario principal

Paso Nombre Corto

Flujo principal

1 Registro unidades

Registra las unidades del programa de estudio.

2 Registro temas

Registra los temas asociados a cada unidad.
( titulo, cbdigo, tema, fecha de ingreso, afio lectivo,

observacion, estado)

3 Registro subtemas

Registro de subtemas asociados para tema. (codigo,

estado, subtitulo y observacion)

4 Registro contenido

Registra la informacién que tendra cada subtemay su
respectivo recurso a utilizar.
(cédigo, recurso, informacion de contenido,

observaciones, ubicacion del recurso)

2.1.3.3 Variaciones

No aplican variaciones para este caso de uso
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2.1.3.4 Excepciones del escenario
Paso Nombre Corto Solucion
Finaliza caso de uso hasta que ingrese la

2 Unidad no existe
unidad valida.

3 Tema no existe Finaliza caso de uso hasta ingresar tema valido.

Finaliza caso de uso hasta ingresar subtema
4 Subtema no existe
valido.

Finaliza caso de uso hasta ingresar una ruta de
4 Ruta recurso no existe
ubicacion de recurso valida.

2.1.3.5 Diagrama de actividad

Administrador , Maestro

O

( Registro unidad )
( Registro temas )

Registro subtemas

( Registro contenidos>

5
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2.1.3.6 Diagrama de secuencia

Unidades Temas Subtemas Recursos Contenidos

Administrador, Maestro

Solicita Unidad

Unidad Solicitada

Solicita Tema

Tema Solicitado

Solicita Subtema

Subtema Solicitado

Solicita Recurso

Recurso Solicitado

Ingresa Contenido

Contenido Ingresado

2.1.4 Caso de uso: Crear exdmenes

2.1.4.1 Informacion caracteristica

Objetivo Registrar los componentes que se utilizaran en los

examenes que se aplicaran.

Alcance Médulo de administraciéon y Mddulo de ensefianza.

Precondicién Registro de temas.

(OO I[N CRHTIM Registro de examenes en el sistema.

(SNl N [CREIIETIN Que no hallan registro de temas.

Actor Primario Administrador, Maestro.
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2.1.4.2 Escenario Principal

Paso Nombre Corto Flujo principal
1 Buscar temas Solicita tema a examinar
2 Registra secciones Ingresa secciones que contendra el examen

(codigo, tipo de seccion, porcentaje de

ponderacion).

3 Registra preguntas Ingresa preguntas para cada seccion (codigo,

descripcién y estado).

4 Registra respuestas Ingresa respuestas posibles para cada pregunta

(cbdigo, descripcion, estado, respuesta correcta).

2.1.43 Variaciones
No aplican variaciones para este caso de uso

2.1.4.4 Excepciones del escenario

Paso Condicién Solucién

1 Tema no existe Finaliza caso de uso hasta que solicite tema valido.

3 Seccidn no existe Finaliza caso de uso hasta que ingrese seccion
valida.

4 Pregunta no existe | Finaliza caso de uso hasta seleccionar pregunta
valida
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2.1.45 Diagrama de Actividad

Administrador , Maestro

O

( Buscar tema )
(Registrar secciones>

( Registrar preguntas>

( Registrar respuestas>

2.1.4.6 Diagrama de Secuencia

Temas. Secciones Preguntas Respuestas

Administrador,Maestro

Solicita Tema

Tema Solicitado
<<

Solicita Seccion

Seccion Seleccionada

Registra Preguntas

Preguntas Ingresadas

Registra Respuestas

Respuestas Ingresadas
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2.1.5 Caso de uso: Crear tareas

2.1.5.1 Informacion caracteristica

Objetivo: Que el maestro o el administrador definan los ejercicios o

tareas disponibles por temas

Alcance: Mdédulo de administracién y modulo de ensefianza

Precondicion: Registro de temas

Condicion de Exito: Registro del ejercicio o tarea

Condicion de Falla: Que no se hayan registrado los temas

Actor primario: Administrador, maestro

2.1.5.2 Escenario Principal

Paso Nombre Corto Flujo principal
1 Buscar tema Solicita tema al cual desea ingresar el ejercicio o
tarea
2 Registra ejercicio o Registra el ejercicio o tarea que contendra el
tarea tema(codigo, descripcidn, solucién)

2.1.5.3 Variaciones

No aplican variaciones para este caso de uso
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2.1.5.4 Excepciones del escenario

Condicion Solucion

1 Tema no existe Finaliza caso de uso hasta que solicite un tema

valido

2.1.5.5 Diagrama de actividad

Administrador, Maestro

Buscar tema

( Registro ejercicio / tarea >

¢, Mas ejercicio / tarea ?
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2.1.5.6 Diagrama de secuencia

Temas . Tarea Ejercicio

Administrador Maestro

Buscar tema

Tema seleccionado

Registra Tarea

Tarea Registrada

Registra Ejercicio

Ejercicio Registrado

2.1.6 Caso de uso: Tomar lecciones/evaluaciones

2.1.6.1 Informacion caracteristica

Objetivo Que el alumno tome la leccién que desee

Alcance Modulo de ensefianza, Modulo de aprendizaje

Precondicion Registro de contenidos

(@l [T (oMo [SXAI{e M Presentacion de lecciones

Condicion de falla No se realizo registro de contenidos

Actor Primario Alumno

Actor Secundario Maestro
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2.1.6.2

Paso

Escenario Principal

Nombre Corto

Flujo principal

1 Seleccionar tema Selecciona tema que desea estudiar

2 Estudiar leccién Estudiar leccién del tema solicitado

3 Evaluacion Realizar examen para leccion estudiada

4 Mostrar nota Mostrar nota obtenida en la evaluacién

2.1.6.3 Variaciones

Paso Nombre corto Variacion

2 Estudiar Leccion El alumno desea tomar solo la evaluacion sin realizar
el estudio de la leccion correspondiente.

3 Evaluacion El alumno no podra retornar al contenido de la
leccién en el momento en que se esta evaluando.

2.1.6.4 Excepciones del Escenario

No aplican excepciones para este caso de uso

119




2.1.6.5 Diagrama de Actividad

Alumno

Seleccionar tema

¢ Estudiar?

[Si]

( Mostrar leccion )
( Evaluacion ’ — ‘
1 Mostrar nota }

[No]
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2.1.6.6

Diagrama de Secuencia

Temas.

Alumno, Maestro

Solicita Tema

Tema Solicitado

Mostrar Contenido

Contenidos.

Presentacion de Contenido

Selecciona Evaluaciéon

Examenes

Evaluacién Seleccionada
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Capitulo 6

Diseno del Sistema
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DISENO DEL SISTEMA

1. ESTANDARES DE DISENO.
1.1 Nombres de Tablas (Entidades)

Los nombres de las tablas seran declarados en letras mayusculas sin
utilizar caracteres especiales, 15 caracteres de longitud méaxima; dichos
nombres describiran el proposito de la tabla y estaran escritos en plural.

Si el nombre estd compuesto por dos o mas palabras, podra utilizarse
abreviaciones de cada una de las palabras significativas que la componen y

separarlas usando el guion bajo.

Ejemplos:
Nombre de la tabla Descripcion de la tabla
USUARIOS Usuarios del sistema
EXAMENES Encabezado de los examenes
PREGUNTAS Detalle de preguntas para los examenes

1.2 Nombres de Campos (Atributos)
Los nombres de los campos deberan ser declarados en letras mindsculas
sin utilizar caracteres especiales, 18 caracteres de longitud maxima y
estaran compuestos por un prefijo formado por las primeras tres letras del

nombre de la tabla propietaria del campo y un nombre descriptivo; para
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aguellos campos cuyos nombres de tablas propietarias estan compuestos

por dos nombres se utilizaran cuatro letras para dicho prefijo.

Si el nombre estd compuesto por dos o mas palabras, sera formado

utilizando abreviaciones de cada una de las palabras significativas que lo

componen y podran separarse usando el guion bajo.

Ejemplos:

Nombre de campo Prefijo Descripcion

Tem: campo propietario de la tabla | Cédigo del

tem_cod_tema TEMAS. tema

Pre: campo propietario de la tabla | Codigo

pre_cod_pregunta PREGUNTAS pregunta
tusu_tipo_usuario tusu: campo propietario de la tabla | Cédigo  tipo
TIPO_USUARIOS usuario
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1.3 Tipos de Datos.
Los tipos de datos que pueden ser asignados a un campo son los
soportados por el administrador de la base de datos: SQL SERVER y

actualmente son los siguientes:

Tipos de datos

Bigint Numeric Smallmoney Uniqueidentifier
Binary Nvarchar Sql_variant

Bit Real Text

Char Smalldatime Timestamp

Datetime Smallint Tinyint

1.4 Nombres de Variables.
Para el nombramiento de variables dentro de la codificacién de la aplicacién
se utilizaran nombres representativos del dato a guardar en ellas. Estos

nombres estaran compuestos de la siguiente manera:

Prefijo_nombre_corto
Donde:
Prefijo:  iniciara con una “I” o “g” sea una variable de dominio local o global
respectivamente. Seguido por el prefijo que corresponda al tipo de

dato a almacenar mostrado en la siguiente tabla:
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Ejemplos:

Nombre variable

Valor Prefijo

Numero sin decimales n

Numero con decimales | d

Cadena S
Fecha f
Booleano b

Prefijo

Dato a almacenar

gs_login

gs: variable global que almacenara

una cadena

Login de usuario

In_codigo_tema

In: variable local que almacenara

un valor numérico

Cdédigo de tema

Is_nombre

Is: variable local de que

almacenara una cadena

Nombre de usuario
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1.5 Nombres de Paginas.
Para el nombramiento de paginas ASP se utilizaran nombres en
minusculas, de acuerdo a la siguiente estructura:

p_man/proc_nombre_corto

Donde:
p: Prefijo que identifica una pagina Web
man/proc: Si es una pagina para mantenimiento llevara el prefijjo man,

sino el prefijo proc.

nombre_corto: Nombre significativo para identificar el contenido de la pagina.

Ejemplos:

Nombre pagina Prefijo Descripcién

Pagina que tendra el mantenimiento de

p_man_usuarios p_man usuarios

Pagina que tendra el mantenimiento de

p_man_preguntas p_proc preguntas

Pagina que tendra el mantenimiento de

p_man_tareas p_man tareas
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1.6 Nombres de Menus.
Los nombres de los menus que conformaran el sistema estaran basados en
la siguiente estructura:
m_nombre_corto
Donde:
m: Prefijo que identifica que es un menu

nombre_corto: Identificara el tipo de menu o dominio

Ejemplos:
Nombre menu  Prefijo Descripcion
M Menu principal
m_man M Menu para mantenimientos
m_rep M Menu para reportes

1.7 Estandares para el disefio visual.

Considerados en el disefio de la interfaz del software educativo

Edumediakids °.

* Ver anexo 4: Estandares para el disefio visual. En pagina 191.
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2. DIAGRAMA JERARQUICO POR MODULOS (MAPAS DE NAVEGACION).

A continuacion se muestra el arbol jerarquico de las diferentes opciones del
Sistema de Ensefianza-Aprendizaje para Estudios Sociales, este jerarquia se
presenta ilustrada en un diagrama general para todo el sistema y diagramas
particulares por componente, siendo estos componentes particulares: la
Pantalla principal de inicio, la pantalla principal modulo administrador/maestro y

la pantalla principal modulo alumno.

2.1 Diagrama jerarquico general del sistema.

* Es importante hacer notar que
estos pardmetros sélo son guias
alobales v que las caracteristicas

Opciones Menu Carpetas Barra de Herramientas
Area de Boton de IR,
despliegue de presidnelo luego de

inarecar 1l OGTN v

Opciones de
Menu de

Logo Oficial del
Sistema

Area de
despliegue de
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2.2 Diagrama jerarquico de pantalla principal

maestro

Como podréa observar ya esta
en la lista de las bases de

Subtemas de
Clase

Opciones de

Botdn de IR que acepta la
accion luego de ingresar el

AT

L N

Caja de texto donde se
debe introducir el
PASSWORD de

Area de

Clip de Pelicula

modulo administrador -

2.2.1 Diagrama jerarquico de Pantalla de submend temas de menu

mantenimiento de temas del modulo administrador — maestro.

Contenido de Clase

Boton Cerrar Sesion (Salir)

Temas

Subtemas

Contenidos

Eiercicios

Tareas
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2.3 Diagrama jerarquico de pantalla principal modulo alumno.

Pantalla Principal Alumno

Contenido de Ayuda Contacto con
Clase tu Maestro
Unidades
Temas
Subtemas Examenes

Contenidos

Ejercicios
Tareas
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3. DISENO DE LA INTERFASE.

La interfase del usuario del software educativo multimedia es una
combinacion de diversos elementos graficos, sonido, texto, animacion y video,
gue en conjunto forman la estructura que permite navegar eficazmente dentro
de los diversos ambientes del sistema.

El sistema esta conformado por tres ambientes diferentes:

3.1 Pantalla Principal de Inicio (Bienvenida).

Esta pantalla es comun para todos los usuarios, es la primera pantalla que
se observara al cargar la aplicacion.
El objetivo de esta es brindar la primera vista al software, dentro de ella
tenemos 4 opciones principales que son: bienvenida, objetivos, ayuda (la
ayuda serd comun para los ambientes de bienvenida y modulo alumno, el
modulo de administrador/maestro tiene informaciones adicionales en su menu
de ayuda) y contacto.
El usuario podra acceder cada una de ellas para observar su contenido sin
necesidad de ingresar su login y password.
Ademas en esta pantalla se encuentra la opcion de ingreso al sistema que
permite ingresar el login del usuario y el password correspondiente que

indicara la siguiente pantalla a mostrar.

132



3.2 Pantalla Principal MAdulo Administrador-Maestro.

Esta pantalla es comun para dos tipos de usuarios (ya sea administrador o
maestro), es la segunda pantalla que se observara al ingresar cualquiera de los
2 tipos de usuario antes mencionados.

El objetivo de esta es proporcionar acceso a las tareas necesarias de
mantenimiento en cuanto a: usuarios, temas, parametros® y examenes,
ejecucion de reportes referentes a: temario general, usuarios por seccion,
consolidado por tema y listado de examenes ingresados en el sistema, cuenta
ademas con el modulo de ayuda del sistema,

Cuenta ademds con una opcién de cerrar sesion para cuando el usuario desee
cambiar de interfaz y abandonar la sesién, esta opcion volverd a cargar la
pagina principal de inicio y le permitira ingresar con otro usuario y su

respectivo password.

3.2.1 Pantalla de mantenimiento del submenu temas del mddulo
administrador — maestro.
El objetivo de esta pantalla es permitir el mantenimiento de la informacién
referente a los componentes del Programa de Estudios Sociales tales
como: unidades de estudio, temas, subtemas, contenido, ejercicios y

tareas.

* Catalogos a administrar para el funcionamiento del sistema
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Por lo que se visualizara una barra de herramientas que permitird las
siguientes opciones: adicionar (opcién Nuevo), modificar (opcion modificar),
eliminar (opcion eliminar), buscar (opcidon buscar), imprimir (opcién
imprimir), salir (opcién salir) que regresa a la pantalla principal de

mantenimientos del modulo administrador-maestro.

3.3 Pantalla Principal Médulo Alumno.

Esta pantalla es Unicamente para el usuario alumno, es la segunda pantalla
gue se observara al ingresar con su login y password.

El objetivo es brindar una interfaz que permita al alumno acceder al contenido
de la asignatura de estudios sociales por medio de menus de temas, menus de
subtemas y al contenido propiamente dicho de la clase con los recursos (texto,
sonido, video, imagenes e animaciones).

Ademas permite el acceso al archivo comun de ayuda del sistema.

Esta pantalla incluye una opcion de: “Contacto con tu Maestro” cuyo
objetivo es el de facilitar el intercambio de inquietudes y lograr un acercamiento
entre maestros y alumnos a través de un buzon de notas.

También cuenta con la opcion de cerrar sesion para cuando el usuario desee
abandonar la sesién, esta opcion cargara de nuevo la pagina principal de inicio

y le permitird ingresar con otro usuario y su respectiva contrasefia.*?

12 Referente a palabra calve de acceso Unica propia de cada usuario.
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4. PANTALLAS DEL SISTEMA.

A continuacion se presentan las pantallas del software Edumediakids, junto a

cada pantalla se mencionan y describen los elementos que la componen y se da
una breve descripcion de su funcionamiento y objetivos.
4.1 Pantalla Principal de Inicio (Bienvenida)
Cuando se ejecuta el sistema aparecera inicialmente lo que se conoce como la
Pagina Principal, la que permitira al usuario ingresar a los diferentes menus
del sistema; de acuerdo al perfil asignado (Administrador, Maestro o Alumno),
dentro de ella se pueden identificar los siguientes elementos:
e Logo del sistema
e Area de ingreso en el sistema (login y password)
e Menu principal (4 opciones de carpetas de colores)

e Area de trabajo (Ver figura 3; Pag. 136)
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Figura 3. Pantalla Principal de Médulo de Bienvenida.

_ —

Logo Oficial del
Sistema
Fdiimediakids

<

Opciones
de Menu
Principal

de Pantalla
Bienvenida

Clip de /

Pelicula
(imagen
animada)

 OBJETIVO

Boton de IR que
acepta la accion
luego de ingresar
el USUARIO y el

BIENVENIDA

INBIENVENIDOS!!!

AYUDA

| Bienvenidos al EDUMEDIAKIDS, donde te ayudaremos a ensefiar

y aprender acerca de los Estudios Sociales

- . . .. v . , .. . .
Area de despliegue de informacion, relacionada segun la opcion de menu seleccionada
en el Menu Vertical de carpetas de colores ubicado a la izauierda de la pantalla

PASSWORD,
para ingresar a
un modulo
determinado y
observar la
siguiente
pantalla.

Cajas de Texto
en las que se
debe ingresar
Ly el USUARIO y
el LOGIN
para ingresar a
un modulo
determinado y
observar la
siguiente
pantalla.

Clip de
Pelicula
~A(mjnagenes
animadas)
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Descripcion de Opciones Principales de Pantalla de Bienvenida:

El usuario deberad seleccionar entre las diferentes opciones del menu

BIENVENIDA

principal, las cuales se detallan a continuacion:

o
E e BIENVENIDA
=
o
e OBJETIVO
e AYUDA

e ACERCADE

Si se realiza un clic en la opcion BIENVENIDA, el sistema traslada al usuario a la

figura 4 llamada Bienvenida (Contiene un mensaje de bienvenida al usuario).

BIENVENIDA

OBJETIVO

MBIENVENIDOS!!!

AYUDA

Bienvenidos al EDUMEDIAKIDS, donde te ayudaremos a ensefiar &
y aprender acerca de los Estudios Sociales [

Figura 4, Pagina de Bienvenida.
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Si el usuario da un clic en la opcién OBJETIVO, el sistema traslada al usuario a la

figura 5 llamada Objetivos (Muestra los objetivos del software).

AYUDA OBJETIVO

ACERCA DE

BIENVENIDA

¥ Sociales en el nivel de Tercer Grado de

¥ desempefio en la clase en cuanto a

¥ el alumno, atraves de procesos interactivos

Busca | ’}f;l
*,

Fortalecer el proceso de ensefar y aprender
los temas relacionados con los Estudios

Educacion basica por medio de una novedosa
forma de presentacion de la informacion.

Practicar el uso de tecnologia multimedia que &
facilite al maestro de tercer grado su

preparacion de temas y examenes en linea por
temas.
Crear un nuevo ambiente de aprendizaje para

que estimulen, mejoren y faciliten su actitud

) P R B

Figura 5, Pagina de Objetivos

Si el usuario da un clic en la opcion AYUDA, el sistema trasladara al usuario a la

figura 6, llamada Ayuda (Permite navegar por la seccion de ayuda disefiada

comunmente para el modulo de bienvenida y el médulo del alumno; en el caso del

usuario administrador/Maestro, esta seccion incluye mas informacién referente a

los mantenimientos del contenido almacenado en la base de datos).
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AYUDA
OBJETIVO BIENVENIDA

ACERCA DE

Generalidades
Edumediakids

z
.3 E:rdu;grrgwemus de
2

Reguerimientos de
Software

3 Como Iniciar Sesidn?
~

Informacion sobre Modulos

® | del Sistermna

3 Opeignes Modulo
Bienvenida

3 COpciones Modulo Alumno
-

3 Manual de Instalacion
<

Cantenidos - Anteriar - Siguiente

Generalidades Edumediakids

Dispositivos del Sisterna. / Inicio de Sesidn. / Informacién sobre Modulos

Esta guia es una introduccion para utilizar Edumediakids dirigida a los usuarios que no
estan familiarizados con algin aspecto fundamental de esta aplicacidn

Los apartados de gque consta |e guian a través del proceso de ejecucidn de las tareas
referentes al manejo eficiente del sisterna segin cada tipo de usuario.

Edumediakids un software educativo multimedia gue busca brindar apoyo al proceso de
ensefiar v aprender los Estudios Sociales a nivel de Tercer grado de Educacidn
Basica aplicando Metodologias y Recursos Multimedia en su disefio y ejecucion

Con el fin de aportar desde el aspecto teconologico una herramienta util al proceso de
Ensefiar v Aprender los Estudios Sociales, facilitandole el desempefio en la clase a los
rmaestros, por medio de la utilizacion de nuevas tecnologias, ¥ aumentando la motivacion
a los alumnos por medio de una experiencia novedosa con propositos v oportunidades de
superacign.

[l

.

Figura 6, Pagina de Ayuda

Si el usuario da un clic en la opciéon ACERCA DE, el sistema trasladara al usuario

ala péagina que se muestra en la figura 7, llamadas Acerca de.

o
=
E
w
2
@
o

AYUDA

ACERCA DE

|

"Disefio y Desarrollo de un Sistema Informatico de Ensefianza-Aprendizaje para la

Asignatura de

Realizado por :

Metodologias y Recursos Multimedia."

® [aren Yamileth Hernandez Reyes

® Miriam Eugenia Mejia Reyes

® ruth Maday Flores Osegueda

Figura 7, Pagina Acerca de

Estudios Sociales de Tercer Grado de Educacion Basica utilizando
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En la pantalla de la figura anterior se mostrara informaciéon acerca de los
desarrolladores del sistema, version del software, etc.

Para ingresar a alguno de los modulos de administrador/maestro o al médulo
alumno deberd registrar su ingreso mediante el uso del area de Ingreso al
sistema, en donde mostrarq una figura en la parte superior derecha como se

muestra en la figura 8.

-

Caja de texto donde se

debe introducir el Caja de texto donde se Boton de IR, presiénelo luego de
LOGIN de usuario. debe introducir el ingresar LOGIN y PASSWORD,
PASSWORD de usuario. para ingresar a la siguiente
pantalla.

Figura 8, Zona de ingreso al sistema
4.2 Pantalla Principal de M6dulo Administrador-Maestro.
Cuando el wusuario haya iniciado sesion y posee un perfil de
administrador/maestro  se le mostrard una péagina conformada por los
siguientes elementos: **
e Fichas de carpetas de colores con las opciones principales de la pagina.
e Submenu vertical (el cual tendr& las sub-opciones del menu de carpetas)

e Area de trabajo (en la cual se presentara formularios, reportes, ayuda).

13 (Ver figura 9, Pag. 141)
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Logo Oficial
del
Sistema
Fdumediakids

Opciones de
Menu
Principal de
Pantalla
Administrador
/Maestro

Opciones de
Menu de
Mantenimientos

AYUDA

Figura 9. Pantalla Principal de Modulo Administrador/Maestro.

TOUMEDIAKIDS

HANTlNIHIlHTo.'
REPORTES ~

MENU MANTENIMIENTOS

Inicio

Parametros

Usuarios

Temas

- Unidades

- Temas

- Subkemas

- Tipos de recursns
- Conkenidos

- Efetcicios

- Tareas

Examen

MANTENIMIENTO DE TEMAS I
Buscar: | Buscar Mostrar Todos
e
Tema Ingreso |Lectivo
Conociendo las funciones de Llnldad 1:
Editar TG Gl 2004 los miembraos de la Activo  "Muestra
Escuela/Colegio.
escuelafcolegio, Escuela”
2 Ubicacion fizsica de la Unidad 1: |
Editar [ 2 L esr o e Ig Z00s4 escuelafcolegio en el plano Activo  "Muestra
Escuela/Colegio. ] "
de la comunidad. Escuela
_ e Apreciar el trahajq personal . Unidad 1:
Editar [~ 3 convivencia 2004 v de los demas miembros de  Activo Nuestr?
la escuela. Escuela
Reconociendo Derechos v Unidad 1;
Editar [ 4 Lerzchos i 200 Deberes para consigo mismo  Activo "Muestra
Deberes, n
v demas personas, Escuela
Practicar uso adecuado de Unidad 1:
Cuidemos las |as pertenencias personales : odad L
Editar [~ &5 ; 2004 & 'oActive "Muestra
pertenecias. de sus compafieros v de la 5
Escuela
escuela, _
q Cooperacion gaall:lor;asrl:llz ?aDanFillliE;’aeCIDn e los ] dnjdse L
Editar [~ & : 2004 A : Activo  "Nuestra
Trabajo en grupo. instituciones de la localidad o
. Escuela
para con la escuelafcolegio.
gaorr;ca::’?sc’lc?cralsa;e la farnilia CDIET Pt
Editar [~ 7 Estructura Familiar 2004 AT Activo  "Nuestra
como grupo principal de Farnilia"
pertenencia.
Practicar valores entre los
Integracion de la diferentes miembros del Unidad 2:
Editar [~ & Farmilia cormo 200 grupo familiar: amor, Activo  "Nuestra LI

—

Area de despliegue de informacion, relacionada segin la opcién de ment seleccionada en
el Menu Vertical de carpetas de colores ubicado a la izquierda de la pantalla




Descripcion de Opciones principales Pantalla de
Administrador/Maestro:

El usuario debera seleccionar entre las diferentes opciones del menu

o
-
z
-
=
z
u
=
z
<
z

principal las cuales se detallan a continuacion:

e MANTENIMIENTO

REPORTES

e REPORTES
e AYUDA

Si se realiza un clic en la opcion MANTENIMIENTO, el sistema traslada al

usuario a la figura 10; llamada Mantenimientos. Los mantenimientos
disponibles se mostraran en el submenu vertical en los cuales el usuario realizara

tareas tales como:

: MENU MANTENIMIENTOS

e Crear un nuevo registro
e Editar registro existente. -

| Inicio |
e Borrar registro. | parametros |

| Usuarios |
e Guardar

| Temas |
o Exportar datos | Examen |

El menu vertical muestra los mantenimientos disponibles por medio de los cuales
se podran realizar todas las tareas antes mencionadas segun la informacioén a la
cual quiera brindar mantenimiento, se modificaran los datos directamente en la

base de datos SOFTWAREEDUCATIVO.dbo

142



MANTENIMIENTO

MANTENIMIENTO DE ESTADOS

REPORTES

MENU MANTENIMIENTOS

I e e

Editar [T 1 Activo

Editar [~ 2 Inactivo
Parametros Pagina: 1

- Estados

I TN TSI - Corirmar sorrado

AYUDA

Temas

Figura 10, P4gina de Mantenimientos

Si el usuario da un clic en la opcion REPORTES, el sistema lo trasladara a la

pagina mostrada en la figura 11, llamada Reportes. Los reportes disponibles se

mostraran en el Submenu vertical.

Los Reportes disponibles se accesaran por medio de los

botones y opciones disponibles en el menu vertical, |
Inicio

permitiendo de esta forma ejecutar la consulta -Portada

| Temas

correspondiente a la base de datos y visualizar l0s datos  _ .40 ceneral

- zonsolidado por kema

en la parte derecha de la pantalla en forma de hoja de | Usuarios

- Usuarios por seccion

reporte segun el formato del Reporteador Cristal Report. | ——

(Ver figura 11; Pag. 144) - Exdmenes
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MANTENIMIENTO

E 81312004 REPORTE DE TEMARIO GENERAL
:
u UNIDAD TEMA ANO
Unidad 1: “Nuestza Escuela’™
g - Portada Cooperacitn ¥ Trabajo en grapo. 2004
2 Cruidernos las pertenecias. 2004
: - Tamario General Derechos y Deberes. 2004
- Consolidado por tema Mwmbms de la_Escun_ala.l'Co]egm. 2004
Trabajo v Comvivencia 2004
Ubicarion de Ja Escuela/Colegio 2004
- Usuatins por seccion
- Listado Examenes Unidad 2: "Nuesira Familia"
- Contenido de Examen Estructura Familiar 2004
Integrariim de la Fareilia coran Grupo Social 2004
- Listado Tareas La Vivienda 2004
Iatermidad y Paternidad Responsable 2004
Wida en Farmilia. 2004

<

Figura 11, P4agina de Reportes (Temario general)

Si el usuario da un clic sobre la opcion AYUDA el sistema
lo enviara a la pagina que contiene el menu de Ayuda.

(En el modulo administrador/maestro, la seccion de ayuda
incluye los apartados referentes al mantenimiento de los
datos, generacion de reportes, preparaciéon de clases con
contenido dinamico, para esto podra navegar por medio de

las opciones del menu vertical “MENU AYUDA”).

| Inicio |

| Introduccion Ayuda |

|Requerimientus Sistema |

- Hardware
- Software

| Modulos del Sistema |

- Bienvenida

-_AdministradorMaeskro

- Alurmno

| Manuales |

- Instalacian
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4.3 Pantalla Principal de Médulo Alumno

Cuando el usuario haya iniciado sesion y posee un perfil de alumno (con

login y password correspondientes) se le mostrara una pagina conformada por

los siguientes elementos:**

Menu vertical de carpetas de colores(opciones principales de la pantalla)
Submenu vertical (el cual tendra las sub-opciones del menu horizontal)
Barra de herramientas (incluida en ventana de toma de leccion de
clase).

Area de trabajo (en la cual se presentara el contenido de la leccion).
Boton de cerrar sesion situado en la parte superior derecha de la
pantalla (si da clic sobre el podréa retornar a la pagina de Inicio o pagina
principal del modulo de bienvenida y podra iniciar sesibn como otro

usuario).

Y ver figura 12, Pantalla Principal Médulo Alumno
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Figura 12. Pantalla Principal de Modulo Alumno.

Botén Cerrar
Sesion (Salir)

Logo
Edumediakids
o
3
<
z
"]
=
Unidad 1: "Nuestra Escuela”
- Miembros de |a Escusla/Colegio.
Opciones Menu Semejantes pero diferentes
Carpetas s nifias y 10 nif | Subtemas de Clase

El personal de la Escuela/Colegio |
Miembr legi
Ubicacion de la Escuela/Colegio

Lugares Importantes de la Comunidad

Trabajo y Convivencia

CONTACTO

0

Cuidemos las pertenencias.

El Respeto.
Pedenenci | la/colegi
Ranlas da comivancia
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Descripcion de Opciones principales de la Pantalla del Médulo Alumno:

El usuario debera seleccionar entre las diferentes opciones del menu

)
5 principal, las cuales se detallan a continuacion:
p
- e TEMARIO
e AYUDA

e CONTACTO
Si se realiza un clic en la opcibn TEMARIO, se mostrara una pagina
llamada Temario (Ver figura 12). Mostrara una lista de las unidades y

temas disponibles, de los cuales el alumno tendra que seleccionar el tema

(o]
.
)
<
™
z
]
)

gue desea tomar, segun la leccion que quiere tomar.
En esta pagina el usuario podra acceder a la pantalla de leccion y realizar tareas
por medio de la barra de herramientas horizontal ubicada en la parte superior de la
pantalla tales como:'>  vervdes  awis - paar o aselante o E S
D | w i \ M - tareas evaluacion = salir
o Ver video: Muestra video asociado al tema si esta disponible.
o Atras : Muestra la pagina anteriormente visitada.
o Parar : Detiene la navegacion en la pagina actual o cualquier evento.
o Adelante: Muestra la pagina siguiente de la leccion.
. Tareas: Muestra las tareas asociadas al tema segun la seccion del usuario.

o Evaluacion: Permite acceder al examen asociado al tema y seccion.

o Salir: retorna a la pagina de Temario.

!> Ver figura 13; Pag. 148
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Figura 13. Pantalla de leccion con barra de navegacion. Médulo Administrador/Maestro.

"ﬁ.ﬁiﬁﬁr‘lim :E=,m-acnn @.ult‘

Mapa de Centros Historicos El Salvador

Honduras

Puerto de




Si el usuario da un clic en la opcién de la carpeta AYUDA, el sistema lo trasladara
a la pagina inicial de la seccion de Ayuda (archivo comdn para modulo de
bienvenida y modulo alumno).*

Si el usuario da un clic sobre la opcibn CONTACTO, el sistema lo trasladara a la
pagina de Contacto con el maestro (figura 14). Donde el alumno podra ingresar
mensajes para su maestro, este ultimo los visualizara a través de un reporte. Las
opciones se visualizaran por medio de botones y seran:

e Insertar un nuevo registro

e Editar
e Borrar
e Guardar
e Exportar

TEMARIO

CONTACTO CON TU MAESTRO

(T oortuwo] e |
Maestro

Editar [~ 1 Eugenia Mejia

necesito ayuda en el tema de investigacion de Centros culturales de el pais, no se  Roberto
donde buscar, me puede ayudar? Villatoro
Pagina: 1

I TR PN 1 Confirmer Borrado

CONTACTO

Figura 14: Contacto con el maestro

'® ver Pag138, Ayuda Modulo Bienvenida.
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5. DIAGRAMA ENTIDAD — RELACION.

PREGUNTAS
pre_cod_pregunta integer <plk>
pre_descripcion varchar(150)
CONTACTOS_MAESTROS sexa_cod_secexa integer <fki>
conm_correlativo integer <pk> est_cod_estado integer <fke>
TIPO_USUARIOS usu_cod_usuario integer <fic [\
tusu_tipo_usuario integer <plk> conm_mensaje  text
TIPO EXAMEN tusu_descripcion  varchar(50) conm_remitente integer
tex_cod_tipoex integer <pl> A RESPUESTAS
tex_descripcion varchar(50) res cod_respuesta integer <ple
A f res_descripcion varchar(100)
USUARIOS est_cod_estado integer <flke>
SEC_USUARIOS - - pre_cod_pregunta integer <fki>
— usu_cod usuario  integer sple res_respuesta_correcta bit
sec_cod_seccion integer <pkfkl> tusu_tipo_usuario integer <fki> = =
usu_cod_usuario integer <pkfk2> est_cod_estado integer <fk2> +
usu_nombre varchar(50) ESTADOS
usu_contrasena  varchar(6)
SECCIONES_EXAMEN TAREAS usu_usuario varchar(7) W int&;ﬂ(so) <pl>
- est_nombre varchar
sexa_cod_secexa integer <ple> lar_cod _taca J_!nte o sple -
R 5 tem_cod_tema integer <fk1>
exa_cod_examen integer <fk1> sec cod seccion integer <flo>
tex_cod_tipoex integer <fke> - = 9
. X tar_descripcion  varchar(150)
sexa_porcentaje integer
sexa_nombre_parte varchar(25) ‘ A
' UNIDADES CONTENIDOS
SECCIONES uni_cod_unidad integer <pk> con_cod_contenido integer <pk>
sec_cod_seccion integer <plc [ est_cod_estado integer <fle sub_cod_subtema  integer <fkl>
sec_descripcion  varchar(50) uni_descripcion  varchar(100) rec_cod_recurso integer <fke>
uni_ico_ubicacion varchar(100) con_contenido text
A con_observacion  text
con_ubic_archivo varchar(100
TEMAS SUBTEMAS == (100)
tem_cod_tema integer sple sub_cod_subtema integer <pl> 4—,
tem_titulo ) varch'ar(so) est_cod_estado integer <fk1>
EXAMENES tem_fecha_ingreso datetime - tem_cod_tema integer <fke>
exa_cod_examen integer <pk> tem_anlo_lecyvo integer sub_subtitulo varchar(100)
exa_fecha datetime tem_observacion  text sub_observacion  text RECURSOE
exa_observacion text GS_COd_EStédO Integer <fkd> rec_cod_recurso integer <ple
tem_cod_tema  integer  <fki> uni_cod_unidad integer <fke> rec_descripcion  varchar(30)
sec_cod_seccion integer  <fk2> \
EJERCICIOS 150
eje_cod_ejercicio integer <pk>
tem_cod_tema integer <fk>
eje_descripcion  varchar(150)
eje_solucion varchar(150)




6. DICCIONARIO DE DATOS.
En este apartado se presenta una breve descripcion de las tablas
(entidades) que componen el diagrama entidad relacion del sistema. Asi
como también la descripcion de sus atributos (campos), llaves primarias

(Primary Key) y llaves foraneas (Foreign Key).

6.1 Definicion de tablas

6.1.1 CONTACTOS_MAESTROS:
Tabla que registra los mensajes como consultas, inquietudes o preguntas
gue los alumnos desean hacer llegar electronicamente a sus maestros.
Funciona como un buzén comun de mensajes, que podran ser accesados

por los maestros.

Campo Tipo dato Descripcion

conm_correlativo Int Cddigo para identificar el X
mensaje, correlativo generado
por el sistema

usu_cod_usuario Int Cédigo de usuario, correlativo
generado por el sistema

conm_mensaje Text Descripcién del contenido del
mensaje.
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6.1.2 CONTENIDOS:

Tabla que registra el contenido de un tema, ya sea este: texto, imagenes,

video, sonido, etc.

Tipo dato

con_cod_contenido int Caodigo de contenido,
correlativo generado por el
sistema

sub_cod_subtema int Cddigo que identifica el
subtema al que corresponde
dicho contenido.(de la tabla
SUBTEMAS)

rec_cod recurso int Caodigo del tipo de recurso

con_contenido text Descripcién del contenido

con _ observacion text Observaciones para el
contenido

con_ubic_archivo varchar Si el contenido se encuentra

(1200) en un archivo, en este campo

se detalla su ruta de ubicacion

6.1.3 EJERCICIOS:

Tabla que registra los ejercicios disponibles para un tema en especifico

para la asignatura de Estudios Sociales.

Campo Tipo dato Descripcién Fk
eje_cod_ejercicio Int Caodigo de ejercicio, correlativo
generado por el sistema
tem_cod_tema Int Caddigo de tema, correlativo X
generado por el sistema. ( de la
tabla TEMAS)
eje _ descripcion varchar | Descripcion del ejercicio
(150)
eje _ solucién varchar | Descripcion de la respuesta
(150) correcta

152




6.1.4 ESTADOS:

Tabla que registra los dos tipos de estado en el que pueden encontrarse los

campos de las tablas: respuestas, preguntas, usuarios, temas, subtemas y

unidades.
Campo Tipo dato Descripcion
est_cod_estado Int Caddigo para identificar el tipo X
de estado.
est_nombre varchar | Nombre del tipo de estado
(50) (‘activo, inactivo)

6.1.5 PREGUNTAS:
Tabla que registra las diferentes preguntas disponibles para la construccion

de las secciones de las evaluaciones.

Campo Tipo dato Descripcién Pk Fk
pre_cod_pregunta int Cddigo de la pregunta,
correlativo generado por el X
sistema
pre_descripcion varchar | Descripcion textual sobre
(150) detalle de la pregunta.
sexa_cod_secexa int Caddigo de la seccion del

examen, correlativo
generado por el sistema.( de

la tabla X
SECCIONES TEST)

est_cod_estado int Caodigo para identificar el X
tipo de estado.( de la tabla
ESTADO)
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6.1.6 RECURSOS:

Tabla que registra los diferentes tipos de recursos para la asignatura de

Estudios Sociales.

Campo Tipo dato Descripcion

rec_cod_recurso

Int Cadigo del tipo de recurso,
correlativo generado por el
sistema

rec_descripcion varchar | Nombre del recurso.
(30)

6.1.7 RESPUESTAS:

Tabla que registra las diferentes respuestas correspondientes a las

preguntas disponibles para la construccion de las secciones de las

evaluaciones.
Campo

res_cod_respuesta

Tipo dato Descripcién

int Cadigo de la respuesta,
correlativo generado por
el sistema

Pk Fk

res_descripcion

varchar | Descripcion textual
(100) sobre detalle de la
respuesta.

est_cod_estado

int Caodigo para identificar el
tipo de estado.(de la
tabla ESTADO)

pre_cod_pregunta

int Caodigo de la seccion del
examen, correlativo
generado por el
sistema.(de la tabla
SECCIONES TEST)

res_respuesta-correcta

bit identificador de
respuesta correcta
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6.1.8 SECCIONES:

Tabla que registra las secciones clase disponibles en el sistema.

Campo Tipo dato Descripcion
sec_cod_seccion int Caodigo de la seccion de clase, X
correlativo generado por el
sistema
sec_descripcion varchar | Descripcion de la seccion de
(50) clase a registrar

6.1.9 SECCIONES_EXAMEN:

Tabla que registra las diferentes secciones en que se divide cada examen.

Campo Tipo dato Descripcion Pk Fk

sexa_cod_secexa int Caodigo de la seccion del

examen , correlativo X
generado por el sistema
exa_cod_examen int Cddigo del examen
correlativo generado por el X
sistema (de la tabla
EXAMENES)
tex_cod_tipoex int Cddigo del tipo de
evaluacion disponibles
(seleccion
multiple,apariamiento,respu X
estas directas y falso-
verdadero) , correlativo
generado por el sistema (de
la tabla TIPO_EXAMEN)
sexa_porcentaje int Registra el porcentaje de
nota que se le asignara a
cada seccion del examen
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6.1.10 SEC_USUARIOS:
Tabla que registra las diferentes secciones de clase a las cuales pueden

pertenecer los usuarios.

Campo Tipo dato Descripcion

sec_cod_seccion int Caodigo de la seccion de clase, X | X
correlativo generado por el
sistema.( de la tabla
SECCIONES)

tar_cod_tarea int Cadigo de la seccion de clase, X
correlativo generado por el
sistema.( de la tabla TAREAS)

usu_cod_usuario Int Caddigo de la seccion de clase, X
correlativo generado por el
sistema.( de la tabla USUARIOS)

6.1.11 SUBTEMAS:

Registra los subtemas disponibles para la asignatura de Estudios Sociales.

Campo Tipo dato Descripcion Pk Fk
sub_cod_subtema int Cdbdigo de subtema, X
correlativo generado por el
sistema
est_cod_estado int Caodigo para identificar el X

estado del tema (activo,
inactivo)( de la tabla

ESTADOQOS)
tem_cod_tema int Caddigo de tema, correlativo X
generado por el sistema ( de la
tabla TEMAS)
sub_subtitulo varchar | Nombre del subtema
(100)
sub_observacion Text Observacion del subtema
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6.1.12 TAREAS:

Tabla que registra las tareas disponibles por tema para la asignatura de

Estudios Sociales.

Campo

Tipo dato

Descripcion

6.1.13 TEMAS:

tar_cod_tarea Int Caodigo de tarea, correlativo X
generado por el sistema
tem_cod_tema Int Caddigo de tema, correlativo X
generado por el sistema (de la
tabla TEMAS)
tar_descripcion Varchar | Descripcidn que especifica en
(150) gue consiste la tarea.
Registra los temas disponibles para la asignatura de Estudios Sociales.
Campo Tipo Dato Descripcion Pk Fk
tem_cod_tema int Caddigo de tema, correlativo X
generado por el sistema
tem_titulo varchar | Titulo del tema
(50)
tem fecha ingreso | datetime | Fecha de registro del tema
tem_anio_lectivo int Ao lectivo al que pertenece
el tema
tem_observacion text Observacion referente al tema
est_cod_estado int Cédigo para identificar el X
estado del tema (activo,
inactivo) (de la tabla
ESTADOS)
uni_cod_unidad int Caodigo de unidad, correlativo X
generado por el sistema (de la
tabla UNIDADES)
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6.1.14 EXAMENES:

Tabla que registra los examenes disponibles para un tema en especifico

para la asignatura de Estudios Sociales.

Campo Tipo dato Descripcion

exa_cod_examen int Caodigo del examen , correlativo | X
generado por el sistema

exa_fecha datetime | Registra fecha del ingreso del
examen

exa_observacion text Registra la s observaciones
para un examen

tem_cod_tema int Cddigo de tema, correlativo X
generado por el sistema. ( de la
tabla TEMAS)

sec_cod seccion int Caodigo de la seccion de clase X

6.1.15 TIPO_EXAMEN:

Tabla que registra los tipos de evaluaciones disponibles en el sistema.

Campo Tipo dato Descripcién Pk Fk
tex_cod_tipoex int Cddigo del tipo de evaluacién , | X
correlativo generado por el
sistema
tex_descripcion varchar | Descripcion del tipo de
(50) evaluacion a registrar
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6.1.16 TIPO_USUARIOS:

Tabla que registra los tipos de usuarios del sistema

Campo

Tipo dato

Descripcion

en el sistema (Maestro,
Administrador, Alumno)

tusu_tipo_usuario int Caodigo de tipo usuario, X
correlativo generado por el
sistema
tusu_descripcion varchar | Descripcion que identifica los
(50) tipos de usuarios disponibles

6.1.17 UNIDADES:

Tabla que registra las unidades disponibles para la asignatura de Estudios

Sociales.
Campo Tipo Dato Descripcion Pk Fk
uni_cod_unidad Int Caddigo de unidad, correlativo X
generado por el sistema
est_cod_estado Int Cddigo para identificar el X
estado de la unidad (activo,
inactivo)( de la tabla
ESTADOS)
uni_descripcion varchar | Nombre de la unidad o titulo
(100) de la unidad
uni_ico_ubicacion varchar Ruta de ubicacion del icono
(100) correspondiente a la unidad
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6.1.18 USUARIOS:

Tabla que registra los usuarios del sistema

Campo Tipo dato Descripcion
usu_cod_usuario int Caodigo de usuario, correlativo X
generado por el sistema
tusu_tipo_usuario int Cddigo que identifica el tipo X

usuario.( de la tabla
TIPO_USUARIOS)
est_cod_estado int Caodigo para identificar el X
estado del usuario (activo,
inactivo)( de la tabla

ESTADOS)
usu_nombre varchar | Nombre de usuario, para
(50) identificar la persona que se
registra en el sistema
usu_contrasena varchar | Contrasefia de usuario
(6)
usu_usuario varchar | Nombre de usuario para el
(7) acceso al sistema

Nota: La etapa de disefio produce la base de la solucion planteada a los requerimientos
identificados en la etapa de analisis, y son los principales insumos en la etapa de
desarrollo, que consiste en lograr el correcto funcionamiento del software, en ese sentido
se realizan actividades en forma paralela consistentes en:
. Codificacién del prototipo (creacion de pantallas, mensajes de error, pantallas
de ayuda, plantillas de contenido, construccion de la BDD').
« Pruebas del prototipo.

« Refinamiento de las especificaciones del prototipo.

" BDD: Base de Datos. ( Modelo de Datos)
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Capitulo 7
Pruebas del Sistema

Edumediakids.
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1.

11

1.2

PRUEBAS.
Esta etapa se desarrolla para identificar y depurar fallas en los componentes
del modelo generado, realizando validacion con los usuarios del software
educativo para verificar el funcionamiento del mismo y afinar los detalles
necesarios. Las pruebas son de dos tipos y se realizan en distintos momentos.
Pruebas Técnicas.
Estas se realizan paralelamente al desarrollo del software para detectar y
corregir defectos y desviaciones del objetivo. Dichas pruebas estan a cargo
de los miembros del equipo de desarrollo y se llevan a cabo generalmente al
finalizar cada componente de los diversos médulos del sistema, consiste en
una retroalimentacion constante del software.
Pruebas Piloto.
En esta participan alumnos destinatarios del programa para obtener
sugerencias; de los alumnos quienes seran en definitiva los usuarios del
software que lo utilizaran como material didactico.
Durante este tipo de pruebas se encuentran errores imprevistos no
detectados, asi también observaciones constructivas hacia el software
referente a preferencias de los usuarios finales (los nifios).
Las sesiones de pruebas piloto con nifios surgen por la necesidad de conocer
la aceptacién del prototipo en desarrollo, y el comportamiento real del

software en una red de area local.
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1.2.1 Construccion y validacion con nifios.
Las sesiones fue necesario realizarlas cada vez que se llevaban a cabo
cambios al modulo del alumno y se evaluaron los siguientes parametros en

cada una de ellas:

Grado de aceptacion al uso de la
computadora como apoyo a su

proceso de estudiar y aprender los

Estudios Sociales.

02/01%2004

Impresion sobre combinacion de colores
utilizados en la interfaz del modulo del

alumno.

Impresion de imagenes, sonidos,

videos, y animaciones.
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Facilidad de acceso a todos y cada

uno de los componentes incluidos

en el software como (contenido de
leccién, exdmenes en linea (de

refuerzo y evaluativos), tareas y

ejercicios de clase).

Evaluar si existe una comprension clara de
instrucciones en el desarrollo de ejercicios

y exdmenes en linea.

Evaluar la capacidad de la
aplicacion para su funcionamiento
en red, accesandola

simultaneamente.

02/01/2004

Informe de observaciones de los nifios:
®» Cambiar fuentes de color calido y suave por colores mas vistosos.

®» Agregar sonidos relacionados con los temas que lo ameriten.
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®» Agregar mas imagenes animadas en contenidos de subtemas
(imagenes gif o clip de pelicula).

®» Ampliar el escritorio de trabajo del software es decir el ancho y alto de la
libreta de la pantalla principal del alumno.

®» Ver total de respuestas correctas e incorrectas en el resultado del
examen, al momento de obtener la nota.

®» La creaciéon y disefio de examenes de refuerzo no solamente
evaluativos que permitan un ensayo antes de tomar la prueba evaluativo

definitiva de la leccion.

2. DEMOSTRACION
La etapa final del proyecto, muestra el funcionamiento del software educativo,
dicho funcionamiento debera cubrir los objetivos del proyecto y se realizara en

la ultima defensa del proyecto.
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CONCLUSIONES

Una presentacion multimedia genera alta capacidad de entrega en el
despliegue de la informacién de forma amigable a los maestros y

estudiantes.

La practica del conocimiento de las caracteristicas de la multimedia
como interactividad, ramificacion, transparencia y navegacion brindan
una perspectiva y plataforma amplias en el fortalecimiento del proceso

de ensefanza-aprendizaje.

La multimedia como recurso tecnolégico avanzado a ser aplicado
pedagogicamente requiere de equipos de hardware de alto rendimiento

gue generalmente implica grandes inversiones.

Las metodologias para ejecutar una aplicacibn multimedia en el area

educativa son todas ellas consecutivas de forma que es requerimiento

fundamental el cumplirlas para garantizar un excelente producto final.
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Los formatos de sonido, imagenes y texto como recursos audiovisuales
garantizan la clasificacion de cada uno de estos componentes
multimedia y pueden ser implementados en diferentes plataformas y

herramientas.

Es necesario apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje
tradicionales desarrollados en los centros educativos con herramientas
informéticas que brinden novedad al método. Sin embargo, el software
educativo a crear no debe ser " a la medida”, con contenido especifico
estatico y métodos q le sean propios a una instituciéon. Mas bien, los
sistemas deben ser generales y deben poseer una opcion de contenido
dinamico, que permita procesos estandares aplicables a cualquier

centro educativo.

El software educativo se disefi6 y desarroll6 con la intencién de
contribuir a la incorporacion de herramientas informaticas al proceso de
ensefiar y aprender los Estudios Sociales y despierte interés por
desarrollar y utilizar aplicaciones multimedia para cada asignhatura en

todos los niveles educativos.
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El software educativo Edumediakids no dara solucion a todos los
problemas que surgen a lo largo de las diferentes etapas del proceso de
ensefiar y aprender los Estudios Sociales a nivel de Tercer Grado de
Educacion Basica. Pero si brindara la oportunidad de experimentar al
maestro y al alumno mediante la utilizacion de un nuevo elemento al
proceso de ensefianza-aprendizaje, que en un futuro pueda

implementarse formalmente en las instituciones educativas.

El elemento de contenido dindmico del sistema, lo vuelve vulnerable a la
integridad y veracidad del contenido, siempre dependera de la
informacion introducida, si hay errores o subjetividad en la informacion
proporcionada o introducida por el maestro o el administrador, las
salidas a su vez, seran poco objetivas y podrian empobrecer el

contenido educativo.
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RECOMENDACIONES

De acuerdo a la investigacion realizada y a las tareas de analisis, disefio e

implementacion, ejecutadas durante la experiencia del Disefio y Desarrollo del

Sistema informatico de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje para la

asignatura de Estudios Sociales de Tercer Grado de Educacion Béasica se definen

las siguientes recomendaciones:

Antes de iniciarse en el desarrollo de un software con recursos multimedia
se debe definir el software a utilizar considerando recursos disponibles,
capacidad del software requerido vy eficiencia, tomando en cuenta la
capacidad de los disefiadores en el manejo de herramientas para cada una

de las etapas.

Para el disefio de un software educativo para nifios es importante conocer
estandares visuales de acuerdo a la edad de los usuarios finales del

software.

Es necesario recurrir a una asesoria por parte del Ministerio de Educacién
para conocer los temas y objetivos educativos del nivel de estudio para

manejar contenidos reales que puedan prestarse a la ensefianza.
El estandar de la PC que se recomienda para desarrollar aplicaciones

multimedia a nivel profesional es el consignado en la seccion 2.1.2 del

capitulo 3; Plan de Trabajo.
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A la Universidad Don Bosco; se recomienda incluir en el pensum de estudio
de Ingenieria en CC de la Computacion, materias que faciliten o permitan
el acceso a software multimedia y caracteristicas de software educativos,
para que en el desarrollo de un proyecto de este tipo se tengan los
conocimientos basicos sobre los diversos factores y componentes a

considerar en el desarrollo de un software educativo multimedia.

Realizar pruebas técnicas por parte de los desarrolladores con el fin de
identificar vacios en la robustez de la aplicaciéon y vulnerabilidad de acceso,
entre otro, considerar al maximo todas las posibles situaciones que se

puedan presentar en el momento de acceso a la aplicacion si es en Red.

Incluir pruebas piloto del software en el cronograma de actividades, a
medida se desarrolla con los diversos tipos de usuarios finales con el fin de
recopilar impresiones y aceptacion en cuanto al disefio visual de las
pantallas, facilidades de acceso, preferencias y cumplimiento de objetivos y

requerimientos.
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GLOSARIO

ALFABETIZACION CIENTIFICA: Alfabetizacion cientifica practica, Permite
utilizar los conocimientos en la vida diaria con el fin de mejorar las condiciones de
vida y el conocimiento de nosotros mismos. Alfabetizacion cientifica civica,
todas las personas puedan intervenir socialmente con criterio cientifico y
decisiones politicas. Alfabetizacion cientifica cultural, relacionada con el

significado de la ciencia y la tecnologia y su incidencia en la configuracién social.

ANALISIS ORIENTADO A OBJETOS (A.0.0.): Metodologia de anélisis que
permite determinar los requerimientos del usuario realizando una serie de
actividades para llegar a definir las clases (relaciones y comportamientos

asociados con ellas) que son relevantes al problema que se va a resolver.

ARQUITECTURA CLIENTE - SERVIDOR: EIl término alude a un procesamiento
colaborativo de datos entre dos o mas ordenadores conectados en una red. Si el
entorno es multimedia, el cliente es el dispositivo que visualiza el video, cuadros y
texto, o reproduce el audio distribuido por el servidor. El cliente puede ser un
ordenador personal o un asistente digital personal, incluso una television
inteligente que pueda comprender datos digitales. El servidor es el depositario del

video digital, audio, fotografias digitales y texto, y los distribuye bajo demanda;
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debe ser una maquina capaz de almacenar los datos y ejecutar todo el software

gue suministra éstos al cliente.

El concepto surge de la necesidad de distribuir la carga de procesamiento entre
varios procesadores a fin de mejorar el tiempo de respuesta de las aplicaciones.

El concepto cliente-servidor involucra los siguientes elementos:

Cliente: Aplicacion que se encarga de formar una solicitud valida para

enviarla al servidor.

Servidor: Aplicacién que se encarga de procesar la peticion que recibe del
cliente. Una vez procesada la solicitud, se envia al cliente, quién la procesa

a fin de mostrarla en un formato comprensible para el usuario.

Conexion de red entre el cliente y el servidor: permite la comunicacion

entre el cliente y el servidor.

CBT: Son cursos que hacen uso de la multimedia para reforzar aquellos
conceptos importantes, proporcionan interactividad para permitir un aprendizaje
autonomo, bajo demanda y a gusto de usuario, suelen incluir una parte de

autoevaluacion
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CLASE: Concepto abstracto en el cual se agrupan un conjunto de objetos con
caracteristicas similares.
DIAGRAMA: una representacion grafica de una coleccion de elementos de

modelado, a menudo dibujada como un grafo con vértices conectados por arcos

EDUCACION BASICA: Es la que se proporciona a nifios (as) de 7 a 15 afios con
el proposito de coadyuvar en su formacion armonica e integral, de manera que
obtengan al menos, los conocimientos minimos por los cuales puedan
desenvolverse en la sociedad; su duracion establece “nueve anos de estudio del
primero al noveno grados y se organiza en tres ciclos de tres afios cada uno,...”.

Capitulo IV, articulo 20 de la Ley General de Educacion.

ESTABLECIMIENTOS EDUCATIVOS (Equivalente a centro educativo): Unidad
organizacional basica del sistema educativo que cuenta con una direccion propia,
una planta organica funcional aprobada y la correspondiente asignacion
presupuestaria y cuya finalidad es proveer servicios educativos a la sociedad en

cualquier nivel de educacion.

INTRANET: Es una red privada empresarial o educativa que utiliza los protocolos
TCP/IP de Internet para su transporte basico. Una Intranet no es mas que el
resultado de exportar la idea de_Internet al ambito de una organizacion para su

exclusivo uso interno; permitiendo el compartimiento de recursos de hardware y
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software de forma transparente entre los distintos integrantes de un mismo grupo
de trabajo, asi pues se puede compartir impresoras, archivos o la conexion a

Internet..

METODOLOGIA DE ENSENANZA: Es un conjunto de pasos utilizados por el
maestro, que permiten al alumno aprender de una manera clara. Un conjunto de

elementos que dan un orden légico a la ensefianza del conocimiento.

METODOLOGIA MULTIMEDIA: Conjunto de métodos que siguen en la

elaboracion de disefio multimedia.

MODELO: Un modelo captura una vista de un sistema del mundo real. Es una
abstraccion de dicho sistema, considerando un cierto propdsito. Asi, el modelo
describe completamente aquellos aspectos del sistema que son relevantes al

propésito del modelo, y a un apropiado nivel de detalle.

NAVEGACION HIPERMEDIAL: Cuando se puede utilizar informacién multimedia

y navegar a través de ella.
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NIVEL EDUCATIVO: Cada una de las etapas que conforman la educacion formal
del sistema educativo. “Inicial, parvulario, basico, medio y superior”. Capitulo I,

articulo 9 del TITULO Il de la Ley General de Educacion.

OBJETO: Es una representacion de cualquier informacion compuesta que deba
comprender el software, es decir, que tiene un nimero de propiedades y atributos

diferentes.

PEDAGOGIA: Conjunto de métodos, técnicas, actividades que todo maestro

utiliza para ensefiar a sus alumnos un conjunto de conocimientos.

RECURSOS MULTIMEDIA: Texto, video, audio e imagenes.

SECTOR PRIVADO: Conjunto de entidades educativas técnicamente reguladas
por el Ministerio de Educacién pero que dependen de sus propios recursos para

su sostenimiento.

SECTOR PUBLICO: Conjunto organizado de entidades educativas que son
supervisadas técnicamente, sostenidas financieramente y administradas por el

Ministerio de Educacion.
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SOFTWARE EDUCATIVO: Materiales de aprendizaje especialmente disefiados

para ser utilizados con un computador en los procesos de ensefiar y aprender

TECNICAS DE ENSENANZA: Conjunto de herramientas utilizadas para ensefiar

al alumno, como por ejemplo: sonidos, videos, camaras, fotografias, revistas,

analisis de periodicos.
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ANEXO 1: FILTRO APLICADO AL DIRECTORIO ESCOLAR 2003

Fuente: Direccién de Infraestructura Educativa, Direccién de Tecnologia Educativa.

Ministerio de Educacion de El Salvador,
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ANEXO 2: MODELO DE LA ENCUESTA DIRIGIDA A DIRECTORES.
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ANEXO 3: MODELO DE LA ENCUESTA DIRIGIDA A MAESTROS DE

ESTUDIOS SOCIALES DE TERCER GRADO DE EDUCACION BASICA.
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ANEXO 4: ESTANDARES PARA EL DISENO VISUAL UTILIZACION DE

COLORES EN SOFTWARE EDUCATIVOS.
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ESTANDARES PARA EL DISENO VISUAL

Al momento de seleccionar los colores a utilizar en la interfase del sistema
educativo se busca mejorar la utilidad del despliegue de la informacién por medio
de modelos mentales (ideas y habilidades) efectivos y eficientes que permitan al
usuario entender facilmente la forma de hacer y desarrollar su trabajo, €l régimen
de esto lo dictan las siguientes pautas importantes:

Simplicidad, claridad, consistencia y motivacion.

1. Simplicidad:

Existe una simplicidad inherente en el color la cual debe ser usada cuando

se elabora el disefio ya que ayuda a enriquecer el desarrollo del usuario

con un modelo mental efectivo.

Los cuatro colores fisioldgicamente primarios son el rojo, el verde, el
y el azul. Estos colores son faciles de aprender y recordar*®, por lo

gue resulta conveniente asignar significados practicos e intuitivos a ellos al

incluirlos en una pantalla, aun mas si se trata de incrementar la retencion

mental en niflos, el color se utiliza para codificar o agrupar piezas de

informacion , esto ayuda a incrementar el numero de piezas de informacion

18 Pancake, C. M. Principios de Color Usos para software educativos. Tutorial M1 from

Supercomputing '95, 1995.
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que un usuario puede retener en la memoria de corto plazo,*® es importante
evitar cambiar el significado de los colores para diferentes pantallas en la
interfaz, ya que esta accion podria generar confusion o duplicidad de
significados.

2. Claridad
Para lograr que los usuarios (docentes y alumnos) distingan con facilidad
las diferentes areas de la interfase se ha adoptado un color estandar para

cada una de las areas segun se especifica a continuacion:

Fondo de interfase color azul grisaceo, (fondo comun de pantallas
del sistema).

e Area de trabajo color gris claro, (definida en forma de libreta).

e Mensajes de alertas fondo gris claro con letras de color rojo.

e Area de leccion (modulo alumno) (fondo gris claro en forma de
libreta), compuesta por diversas combinaciones de colores, alusivos
al tema y al recurso que se esta utilizando para desarrollar la

leccion. (imagen, video, texto, 0 animacion).

19 Miller, G. The Magical Number Seven, Plus or Minus Two: Some Limits on Our Capacity for
Processing Information. The Psychological Review 63, (Mar. 1956), 81-97.
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e Area de mantenimientos de datos (modulo administrador) (fondo gris
claro en forma de libreta) conjuntamente con colores blanco, verde
claro y azul marino para fondos de cajas de texto, combinando con
fuentes en color negro y blanco para asegurar textos legibles y
claros.

El tiempo de blasqueda e identificacion de elementos en una interfaz es

disminuido (forma rapida y eficiente) si el color de ese elemento

conocido por anticipado, y si esa combinacion o color es utilizado

solamente para esa pieza o area de interfase.

3. Consistencia
La consistencia es vital al asignar significados a los colores. El orden
intuitivo de los colores puede ayudar a establecer consistencia intuitiva en
el disefo. El orden espectral y perceptual:
Para lograr que la interfase sea consistente sea realizado un orden en la
combinacion de colores seleccionados.
e Los tonos Rojos se utilizan al “frente” sobre fondos claros en los
mensajes de alertas.
e Los colores Verdes y amarillos se presentan en la parte “media”
como fondos de elementos de pantalla (cajas de texto y fondos de

elementos de imagen).
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e El color azul se utiliza como “fondo” ya que puede guiar el orden de
los conceptos vinculados a los otros colores en medio y frente.
4. Motivacion.

El uso del color apropiado puede ayudar a la memoria del usuario y facilitar
la formacion de modelos mentales efectivos, el uso efectivo puede ser una
herramienta poderosa en la mejora del despliegue de informacién en una
amplia variedad de éareas, el uso inapropiado puede seriamente reducir la
funcionabilidad de un sistema de despliegue,? degradando el desempefio
de una aplicacion y disminuyendo la satisfaccion en el usuario por estrés,

esfuerzo y cansancio.

Entre algunos de los elementos motivantes que se han incluido en el disefio
de la interfase del software educativo se encuentran:

e Combinacion de colores adecuados para no cansar al usuario,
previendo el agotamiento al utilizar fuentes (tamafio adecuado) en
colores fuertes y solidos, sobre fondos claros que facilitan la
legibilidad.

e Utilizacion de recursos multimedia como son imagenes en el modulo

del alumno con énfasis en el area de leccién significativos segun

20 Taylor, J. M., and Murch, G. M. The Effective Use of Color in Visual Displays: Text and Graphics
Applications. Color Research and Applications Vol. 11 Supplement (1986), pp. S3-10.
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tema de clase; acompafiados conjuntamente de sonidos,
animaciones y textos.

Visualizacion de accesos a clip de peliculas y/o videos en el modulo
del alumno, en el area de leccion.

Alertas, advertencias y mensajes de ayuda durante los diversos
procesos en el sistema que guien en todo momento al usuario y no
permitan la distraccion del mismo.

Acceso al modulo de ayuda en forma amigable en todo momento y
desde cualquier pantalla, a fin de no permitir concebir una duda por
mucho tiempo que repercuta en desmotivacién en la utilizacion del
software.

Respuestas interactivas del sistema al usuario paralelamente segun
acciones que este ejecute en el desarrollo de la navegacion o en los

procesos de tomar leccion, ejercicios, 0 examenes en linea.
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El lenguaje del Color en los software educativos.

Es importante documentar los colores que se usan en la interfase. El cédigo
de colores para la documentacién de la interfase refuerza conceptos que el
usuario debe tener presente en la utilizacién del software educativo.

El color puede tener un efecto significante (positivo o negativo) al comunicar
ideas al usuario. Utilizando la coordinacion correcta de color se pueden enriquecer
los datos que estan siendo presentados al afiadirles otra dimensién o canal de
informacion.

Ademas, la coordinacion de color enriquece la conceptualizacién a traves
de agrupar y traer elementos a la atencion del usuario por asociacion con modelos
mentales existentes.

Es mas dificil utilizar el color efectivamente que usarlo inefectivamente.
Para usar el color efectivamente se requiere cuidadosa coordinacion con los
colores y sus niveles de intensidad asociados. Usar la combinacion equivocada de
colores para el fondo y para el frente puede crear ilusiones que forzaran la vista. Si
utilizas multiples colores puros o colores altamente saturados, el ojo humano
tendra que reenfocar constantemente, causando fatiga al ojo. Si para el texto o
lineas delgadas utilizas colores que son dificiles de enfocar, el sistema visual
entero deberd trabajar mas fuerte, otra vez causando fatiga y estrés. El combinar
colores para producir efectos positivos requiere que sigas técnicas conceptuales
gue son formuladas en interfaces sin color asi como algunas reglas para el
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reconocimiento del color. Las combinaciones de color buenas y malas estan
listadas en el liboro de Brown y Cunningham llamado "Programming the User

Interface: Principles and Examples” (ver la Tabla 1).

Combinacidon de colores para interfaces con el usuario con despliegue grafico

Color de Fondo Mejor color para combinar Peor color para combinar

BLANCO NEGRO, AZUL

AMARILLO, BLANCO AZUL

» BLANCO MORADO

GRIS

» BLANCO, AMARILLO

GRIS AZUL, ROJO, NEGRO VERDE,
MORADO NEGRO, AZUL VERDE
AMARILLO NEGRO, AZUL, ROJO.

Tabla 1. Combinaciones de Colores para Interfaces con el Usuario con Despliegue
Gréfico

Ademas de usar estas combinaciones de color, también existen algunas
reglas y sugerencias que son faciles de seguir para asegurar buenas interfaces

(Reglas de Murch y Marcus) tales como las que se listan en la siguiente pagina.
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Las Reglas de Marcus?!:

+ Utiliza el color azul para el fondo

+ Utiliza la secuencia de color espectral (rojo, anaranjado, amarillo, verde,
azul, indigo y violeta)

+ Manteen pequefio el nimero de colores

+ Evita usar colores adyacentes que difieren solamente en la cantidad de
azules puros.

+ Utiliza colores brillantes para indicar peligro o para llamar la atencién del
usuario

Las Reglas de Murch: %

+ Evita el despliegue simultaneo de colores espectralmente extremos que
estén altamente saturados.

+ El color AZUL puro debera de ser descartado para el texto, lineas delgadas
y figuras pequenias.

+ Evita colores adyacentes que se diferencien solo por la cantidad de azul
gue contienen.

+ Los operadores de edad avanzada necesitan niveles mas altos de brillo

para distinguir los colores.

2 Marcus, A. Designing Graphical User Interfaces. UnixWorld (October 1990), 135-138.

22 Miller, G. The Magical Number Seven, Plus or Minus Two: Some Limits on Our Capacity for
Processing Information. The Psychological Review 63, (Mar. 1956), 81-97.
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+ Los colores cambian de apariencia a medida que el nivel de luz ambiental
cambia.

+ La magnitud de un cambio detectable en el color varia a través del
espectro.

+ Es dificil enfocar hacia las orillas creadas solamente por el color.

+ Evita utilizar el ROJO y el VERDE en la periferia de despliegues a gran
escala.

+ Los colores opuestos se ven bien juntos.

+ Para los observadores que tienen deficiencias del color (ciegos al color),

evita hacer distinciones de un solo color.

Uno de los elementos mas importantes de usar el color efectivamente es

conocer al usuario, el ambiente del usuario, y la tarea que el usuario esta

realizando.

Esto es igualmente importante para la integracién del color que para cualquier

otra parte del disefio de la interfaz.
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Un ejemplo de una interfaz utilizando efectivamente el color, es la de Borland
C++ 3.1 para DOS. En la pantalla del editor se utilizan seis colores basicos
ademas del color azul de fondo. Estos colores son asignados a palabras (o
cadenas) en el texto para categorizar el contenido textual:

e palabras reservadas - blanco
e identificadores - amarillo

e macros - verde

e letras - azul

e comentarios - gris

e errores de sintaxis - rojo

Este plan de color cuidadosamente escogido ayuda al usuario a reconocer los
errores facilmente (por ejemplo, palabras reservadas mal escritas), y lo alienta a
desarrollar un buen modelo mental para el uso de la interfaz.

De igual manera la interfaz de Windows sus ventanas de aplicacién con la
tipica combinacién gris y azul con fuentes en color negro, alertas en cajas de texto
con figuras en amarillo y sus barras estandar de menus, herramientas y areas de
trabajo bien distinguidas que facilitan al usuario el saber que hacer, como y donde
hacerlo.

Todos los parametros antes mencionados han sido considerados a la hora de
elegir los colores adecuados para el disefio de la interfaz del software educativo

en gestion.
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ANEXO 5: MANUALES DEL SISTEMA EDUMEDIAKIDS EN ARCHIVO:

MANUALES.DOC EN CD ANEXO.

VER MANUAL DE INSTALACION CAPITULO 8 EN CD ANEXO.

VER MANUAL DEL USUARIO CAPITULO 9 EN CD ANEXO.

VER MANUAL TECNICO CAPITULO 10 EN CD ANEXO.
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