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Resumen

RESUMEN

Se puede definir €l soffware educativo como entornos de trabajo en formato digital
orientados temdtica y metodologicamente al proceso de formacion. El presente Trabajo
Especial de Grado (TEG), tiene como objetivo principal el desarrolle de un software
educativo que sea ficilmente integrable con otros medios didacticos en los diferentes
contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos entornos, estrategias didacticas,
usuarios, ademds de la implementacion del médulo de administracion de contenidos que
permitird hacer el soffware educativo mas dindmico actualizando los contenidos
educativos basandose en las necesidades de los docentes y los alumnos.

Una vez definidos los objetivos se empled la metodologia Modelo Secuencial
Ciclo de Vida Basico o en Cascada. El desarrollo de la herramienta se llevo a cabo en
funcién de las especificaciones y requerimientos orientados a los alumnos y profesores
de la primera etapa de Educacion Basica. La aplicacion se desarrollé en Macromedia
Director 8.5 y Microsoft SQL Server 2000 Personal como manejador de base de datos.

Las pruebas fueron de gran relevancia para este proyecto, ya que ofrecieron una
gama extensa de topicos importantes que debian ser cubiertos por un soffware educativo
tales como: contenidos educativos en este caso, basados en el curriculo basico nacional
de la primera etapa de educacion basica, interfaz, la definicion de las formas de
interaccion entre los alumnos y el juego entre otros, los cuales se contemplaron para
lograr el desarrollo de la herramienta que se plantea en este TEG.

Finalmente, la utilizacién del juego desarrollado, permite que se controle el ritmo
de aprendizaje de los alumnos, esto quiere decir, que el contenido puede ser dostficado y

secuenciado de acuerdo con sus necesidades, a través del modulo de administracion de
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contenidos. El apoyo de estos programas a la labor educativa puede ser catalogado como
diverso, dependiendo de las posibilidades ofrecidas por el soffware y de la iniciativa

metodologica del docente.
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INTRODUCCION

Cuando ya el tercer milenio es una realidad y muchas preguntas que se formulan
acerca del uso de las nuevas tecnologias en la educacién estan aun sin responder, el
estudiante que se quiere formar hoy debe poseer destrezas nuevas y tomar decisiones en
entornos complejos. Por ello es preciso involucrar las actividades cotidianas con la
teenologia, y qué mejor manera de hacerlo que comenzando con los nifios cuando
realizan una de las actividades con mayor repercusion en sus vidas, aprender a leer.

En este contexto, se presenta este trabajo especial de grado (TEG), ttulado
Desarrollo de un juego de contenido educativo, basado en el curriculo basico nacional
para estimular habilidades de lectura en nifios de la primera etapa de educacion bésica e
implementacion de un modulo de administracion de contenidos. En este trabajo se
desarrollé un juego de contenido educativo para estimular habilidades de lectura en
nifios de la primera etapa de educacion bdsica, se implementd un modulo de
administracion de contenidos del soffware educativo, cuyos resultados se presentan en la
herramienta desarrollada.

Este trabajo se estructurd en siete capitulos, nueve apéndices y cuatro anexos, Hl
Capitulo 1, Planteamiento del Problema, presenta la situacién problematica de estudio
del proyecto, objetivos y justificacion. El Capitulo II, Marco Tebrico Referencial,
presenta las bases tedricas referidas a las diferentes dreas de estudio involucradas en la
investigacién. El Capitulo TII, Metodologia, contiene la explicacién de la metodologia
utilizada para el desarrollo del proyecto. Bl Capitulo IV, Desarrollo, expone cada una de
las ctapas levadas a cabo, para alcanzar los objetivos planteados. El Capitulo V,

Resultados, tiene los resultados derivados del desarrollo del trabajo. El Capitulo V1,




Lntroduccion

Conclusiones y Recomendaciones, presenta las conclusiones y recomendaciones
derivadas de la ejecucion del proyecto. Posteriormente se presenta la Bibliografia, que
contiene los textos y materiales consultados.

Seguidamente, el apéndice 1 contiene cada una de las entidades de la base de
datos y sus respectivos atributos. Fn el apéndice 2 se detalla el uso de las tablas de la
base de datos por cada pantalla. Ea el apéndice 3 se presenta un analisis comparativo
entre MS Access y MS SQIL Server. El apéndice 4 comprende el esquema de
funcionalidad de pantallas del moédulo Juego. En el apéndice 5 se encuentra la
explicacion del uso de los recursos multimedia utilizados por el juego. En el apéndice 6
esta el esquema de funcionalidad de pantallas del moédulo de administracion de
contenidos y el apéndice 7 describe el del modulo de reportes. Bl apéndice 8, contiene el
formato de evaluacién aplicado a los expertos para las pruebas de la herramienta
desarrollada y en ¢l apéndice 9 estan los formatos de las preguntas que se generan a 1o
largo del juego para que €l jugador las responda.

Finalmente, en cuanto a los anexos, en el anexo A estan los emails intercambiados
con el autor del extra empleado para este desarrollo, a fin de lograr Ja comunicacion
entre el programa de desarrollo y la base de datos. El anexo B presenta las bondades del
programa Macromedia Director. El anexo C contiene los formatos de la prueba aplicada
por parte de los expertos y por altimo se presenta el anexo D en el cual se encuentran

los resultados de las pruebas a expertos.




CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para lograr que una sociedad evolucione, es necesario originatr procesos de
mejora del sistema educativo, que conduzcan a una enseflanza de cahdad que sea
accesible a todos los indtviduos. Estos procesos deben mvolucrar tanto la lectura
comprensiva como la escritura, las cuales forman parte fundamental de las carencias de
la ensefianza en los nifos de la primera etapa de educacion basica. Dichas carencias
pudieran corregirse mediante actividades Iudicas que propicien el aprendizaje a través del
entretenimuento, involucrando contenidos educativos adecuados segun el area de estudio
a tratar, pues es necesario definir las necesidades de Jos nifios de cada una de las ctapas
de educacion basica, para de esta manera adecuar el contenido educativo de  juegos al
curriculo académico vigente.

Se plantea entonces, la posibilidad de mcorporar la ludica y las tecnologias de
informaci6n y comunicaciones, a [a elaboracion de materiales didacticos que promuevan
procesos de aprendizaje, en los que se asuma que no todos los individuos aprenden de la
misma forma, con el mismo ritmo, secuencia o interés, al iempo que propician cambios
en la practica docente, orientan hacta otros temas la reflexion profesional y completan el
panorama formativo con el disefio y la aplicacion de matenales y recursos.

Con el fin de desarrollar habilidades de lectura en nifios de primera etapa de
Educacion Bésica se planted primero el desarrollo de un Juego de Contenido Hducativo
para estimular habilidades de lectura en nifios de la primera etapa de Educacion Basica,

para después realizar la implementacion de un modulo de administracion de contenidos.




A pesar de tener como antecedente una investigacion previa y de alguna manera
continuar con ella, se hizo el levantamiento de la informacion a fin de profundizar lo
anteriormente analizado y se llevé a cabo el disefio y desarrollo del modulo de juego, el

modulo de administracion de contenidos y un médulo de reportes.




Objetivos Generales
Desarrollar un Juego de Contenido Educativo para estimular habilidades de lectura
en nifios de la primera etapa de Educacion Basica.

Implementar un médulo de administracion de contenidos del Soffware Educativo.

Objetivos Especificos
Conocer técnicas para elaborar €l entorno de los contenidos de entretenimiento y
contenidos educativos, basados ¢n el Programa de Estudio de la Primera Etapa de
Educacién Bésica detallado en el Curriculo Basico Nacional.
Crear el codigo fuente para el Sofware en su version para juego individual.
Poner en marcha el Soffware.
Investigar el uso de las tecnologias de la informacién como herramientas educativas
para que el Sofiware pueda ser administrado por los educadores en cuanto a la
incorporacion de contenidos.

Disefiar ¢l modulo de administracion de contenidos.

Implementar el médulo de administracion de contenidos.




Justificacién

La utilizacién y multiples aplicaciones de las tecnologias de informacion vy
comunicaciones, fundamentan las bases para el desarrollo del Software Educativo (SE). El
SE es el componente 16gico que incorpora los conceptos y metodologias pedagdgicas a
la utilizacion de las computadoras, buscando convertirlo en un elemento activo dentro
del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Para el desarrollo de SE, es vital considerar 1a motivacion e interés, evitando el
aburrimiento y haciendo atractivas las ensefianzas. En la actualdad, los alumnos de
educacion basica tienen contacto con la tecnologia, mediante el uso didictico de las
computadoras en las aulas de clases lo cual induce a pensar que seria til implementar
programas interactivos didacticos para que los nifos pongan en practica los
conocimientos adquiridos en clase. Con base en esto es factible pensar que si a los nifios
se les presentan juegos de diversion y ademds con contenido educativo, aprenderan
jugando y emplearan sus conocimientos porque querran llegar al final.

Es asi como a través de este trabajo de grado, se trabajara en el uso de las
tecnologias de informacién y comunicacion para desarrollar un juego de contenido
educativo, vinculado al Curriculo Basico Nacional y comprometido con corrientes
constructivistas, que estimule las habilidades de lectura en los ninos de la primera etapa
de educacién basica; ademés de proponer una estrategia educativa planteando la creacién
de un moédulo de administracion de contenidos que permita al educador incorporar
contenidos nuevos y de esta manera lograr que el jgego se pueda actualizar y s¢ convierta
en una herramienta dindmica, pues los docentes apuntan que uno de los principales

problemas del soffware educativo, es que no admite cambios, por lo que termina




convirtiéndose en material de referencia, en lugar de ser aplicaciones dindmicas que

admitan su uso repetido.
Alcance y Limitaciones

El alcance de este proyecto se extendit hasta el desatrollo de una de las actividades
del juego educativo Isla Monvol Mardeselv, especificamente el escenario comprendido
por ¢l Desierto. Se conté con la aplicacion de técnicas de aprendizaje y el entorno de los
contenidos con entretenimiento para los nifios, ademds se implementd la interfaz
necesaria para la interaccion de los educadores con el juego, a través de un modulo de
administracion de los contenidos y un modulo de reportes. La variedad de temas
utilizados para el desarrollo del juego estan basados en el programa de estudio de la
Primera Etapa de educacién basica detallado en el Curriculo Basico Nacional de la
Republica Bolivariana de Venezuela.

Debido al hecho de que el presente trabajo de grado tiene sus bases en una
investigacion anterior, es mmportante tener presente que de los factores estudiados en €l
trabajo previo se derivé el desarrollo de éste, lo que implico que algunos aspectos que no
quedaron bien precisados se transformaran en limitacion para este trabajo de grado e
involucrd cierto retraso en el mismo. Otra limitacion se origind en el desconocimiento
de las autoras del presente trabajo, en el campo educativo, por lo cual se conté con la
asesoria de especialistas en el area.

Adicionalmente es mmportante conocer que por la vertiginosa evolucion de la
tecnologia, se pudiera redundar en la creacion de soluciones que persigan su utilizacion
de forma masiva, sin embargo pudiera ocurrir que dichas soluciones a pesar de

involucrar tecnologia de punta no se adapten a requerimientos especificos.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO REFERENCIAL

Antecedentes

Previo a la realizacion del presente trabajo de grado se llevé a cabo uno titulado
Propuesta de Estrategias Tecnolggicas y Educativas para Estimular y Desarrollar Habilidades de
Lectura en nifios de la Primera Elapa de Edweacion Bdsica, enfocads en Contenidos con
Entretenimiento realizado por Sonia Da Silva y Yenny Sousa (2001), cuyo objetivo
principal, se centré en el estudio de las diferentes teorias de aprendizaje y de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) existentes, para el diseno de un
contenido con entretenimiento que permitiera estimular habilhidades en el proceso de
compresion lectora de los nifios.

Durante el desarrollo de ese proyecto, se realizd el diseno del contemido con
entretenimiento, tomando en consideracitn la conceptualizacion de la trama del juego y
de los contenidos educativos, recursos hipermedia necesarios, ¢l modelado de los datos y
procesos y la infraestructura tecnologica requerida.

Fl resultado fue un prototipo denominado Isla Monvol Mardeselv, que planteaba
cinco ambientes de interaccion: Montafia, Volean, Mar, Desierto y Selva, con actividades
recompensadas por tarjetas de letras que construian el nombre del juego y que permitian
recuperar un video juego perdido por el servicio postal.

Bases Teéricas
Software Educativo

Los soffware educativos se pueden definir como entornos de trabajo en formato

digital orientados tematica y metodologicamente al proceso de formacion. Los avances

tecnologicos han enniquecido enormemente las posibilidades de trabajo al mtegrar
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elementos mulimedia y nuevas concepciones pedagogicas. El apoyo de estos programas
a la labor educativa puede ser catalogado como diverso, dependiendo por un lado de las
posibilidades ofertadas por el soffware y por otro, de la iniciativa metodologica del
docente.
Clasitficacion de los Software Educativos
Fn Tabla 1 se presenta la clasificacién de los software educativos segin sus
caracteristicas fundamentales:

Tabla 1. Clasificaciin de los software educativos

Ejercitacion Programas que intentan reforzar  hechos y
conocimientos que han sido analizados en una clase
expositiva 0 de laboratorio.

Tutorial Presentan informacién que se plasma en un didlogo
entre el aprendiz y el computador.
Simulacién Son modelos de algunos eventos y procesos de la vida

teal, que proveen al aprendiz de medios ambientes
fluidos, creativos y manipulativos.

uegos educativos s simifar 4 las simulaciones, [a diferencia radica en que
egos educati Es simifar 4 | | , la difi d q
incopora un nuevo componente: la accion de un
competidor, el que puede ser real 0 Virtual.

Mazgerial de referencia Usualmente presentado como enciclopedias interactivas,
Edutainment Software que integra educacion y entretenimiento, en el

cual cada uno de estos elementos juega un rol
significativo y en igual proporcion,

Historia y cuentos Presentan al usuario una historda multimedial, la cual se
enriquece con un vilor educativo.
Editores No dan fESPUEstas 4 Preguntas del usuario, sino da un

marco de trabajo donde el usuano pueda disefiar, creary
experimentar libremente en un dominio grifico o
simtlar.

Hiperhistorias Software donde a través de una metifora de navegacion
espacial se transfiere una nacrativa interactiva,

Fuente: Corporacién Municipal de Educacion y Salud de Renca. 2002,

Evaluacion de Software Educativo
¢Por qué evaluar un soffware? Suele ser una interrogante significativa para un
docente al momento de trabajar con un sefiware en sus clases. La necesidad de esto se
sustenta, principalmente, en dos factores:

®  Diversidad de ofertas en el mercado de software.
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*  Funcionalidad de un soffware para el proceso formativo.

Hstudios donde se recoge la apreciacion de profesores que tienen experiencia en
el uso de computadores en el aula, indican que su manera de utilizar el soffware con sus
alumnos es, a menudo, muy diferente de la pretendida por los disefiadores, a lo que se
agrega una sensacidn mas intuitiva que evaluativa en la seleccion de un sgfiware. Este tipo
de comentarios indica que los marcos de referencia y las terminologias necesarias para
describir y evaluar software educativo todavia no estan lo suficientemente maduros como
para entablar una discusion clara y eficaz de las cuestiones e ideas mas relevantes. Es
mas, se podtia argumentar que dada la singularidad de cada realidad de aula, cada
profesor podria establecer criterios para mirar detenidamente un software. (Gros, B. 1997)

A pesar de lo anterior, s¢ pueden establecer al menos tres criterios que un
profesor debe considerar. (Ver Tabla 2)

Tabla 2. Criterios para la evaluacion

Interfaz Referido al tipo de disefio y caracreristica de navegacion, csto resulta relevante
considerando que un soffwgre debe presentat una estructura clara, precisa y
crtinente para que el o los usuarios puedan utilizarlo adecuadamente.

Contenido Los contenidos de un sgfinare deben ser revisados por el docente especialista ya que
con ello asegura ln veracidad y pertinencin de lo desarrcllado en el programa. La
revision del contenido debe ser vista tanto desde el punto de vista de la forma en
que se presenta (Secuenciacidn) como del fondo (andlisis temitico).

Flexibilidad de Uso La revision del syffware en forma previa 4 su aplicacion en una actividad de aula debe
considerar Ia flexibilidad que ofrece el programa para su insercion en una actividad
de aprendizaje. Un software tesulta enormemente util cuando responde o
complementa propuestas metodoldgicas pertinentes con el objetivo trazado por el
docente.

Fuente: Gros, B. 1997.

Insercion Curricular de un Software Educativo
Todo software educativo debe cumplir un papel relevante en el contexto donde se
utilice, por lo que su incorporacidon a un proceso de ensefianza-aprendizaje no puede
justificarse porque sea famoso o esté disponible. A diferencia de las metodologias

asistémicas, donde se parte de ver de qué soluciones disponemos para luego establecer




para qué sirven, de lo que se trata acd es favorecer en primera instancia ¢l andlisis de qué

problemas o situaciones problemdticas existen, sus causas y posibles soluciones, para

entonces determinar cuales de estas Gltimas son aplicables y pueden generar los mejores

resultados.

Aplicando esta maxima al uso de recursos informaticos como los sgffware, un
profesor debe tener claro qué aprendizajes desea lograr en sus alumnos, cual serd la
metodologia que scleccionard y los recursos que utilizard. En este punto es cuando la
revision y evaluacion de soffware puede entregar antecedentes que permiten scleccionar
este 0 aquel insertandola dentro del disefio de clase establecido.

El rol del computador, por lo tanto, debera estar supeditado a los objetivos del
profesor y no al revés como muchas veces sucede. Sobre este principio se sugiere la
siguicnte estructura para la incorporacion de un sofiware al proceso de ensenanza-
aprendizaje: (Ver Tabla 3).

Tabla 3. Estructura para incorporar un software educativo

Disefio de la Actvidad Hsta etapa propia de cualquier otra actividad de aula debe esrablecer
¢Qué es lo que se quiere lograr?, squé se necesita?
Seleccion del Recurso Sabiendo lo que se necesita, una revisién de pauras de evaluacion ya

existentes o la aplicacién de una de ellas sobre un soffware, se
entregara la informactén suficiente tespecto a qué y coémo cl
programa puede responder a las necesidades.

Insercidn Metodologica Un profesor debe tener claridad respecto a ¢omo desea usar un
software, por lo que esta etapa debiera permitic establecer si el soffware
lo usard durante una clise completa o solo en pare de ella, s
utilizard un trabajo colaborativo o individual, etc.

Usabilidad del Recurso Se debe revisar si el funcionamiento del soffware responde o no a lo
disefiado metodologicamente, lo que implica ver si existen copias del
software, st se puede compartir en red local, ete.

Evaluacion de la Experiencia Evaluar el uso de software puede ser entendido de dos formas:

Por un lado la evaluacion dentro de la actividad, es decir, que los
alumnos tengan instrumentos o actividades que permitan verificar si
se alcanzaron los objetivos previstos.  Por otro lado, la evaluacion
del uso de un sffwwre como apoyo al proceéso de ensefianza-
aprendizaje permiticd al docente analizar sus ventajas y desventajas
para futuras experiencias.

Fuente: Realizado por las autoras. 2003
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Principios del Desarrollo de Software Educativo
Desde el punto de vista de la percepcion se deben manejar los siguientes

prncipios (Gros, 1997):

= Que el software sea atractivo, que invite al uso y a la exploracion (que no sea
mtimidante), que sea relevante y sugerente.
Desde el punto de vista metodologico se busca que sea:
*  Colaborativo: para trabajo grupal, en grupos geograficamente dispersos.
®  Complementario: el soffware no pretende reemplazar al profesor, sino servirle de
apoyo.
Desde ¢l punto de vista funcional se busca:
a2

Que sea interactivo, que entregue un resultado, que se utilice como herramienta.
Teorias del Aprendizafe y Teorias de fa Instraccicn
Segtn Skinner (1985), la expresion "teorias del aprendizaje” se refiere a aquellas
teorias que intentan explicar cobmo se aprende. Tienen, por tanto, un caracter descriptivo.
Es preciso referirse también a las "teorfas de Ia instruccién", que pretenden determinar
las condiciones 6ptimas para ensefiar. Fn este caso, tienen un cardcter prescriptivo.
Teogias y Autores

La Perspectiva Conductista: Skinner

Aunque un gran numero de autores podrian consignarse bajo la etiqueta de
conductismo, sin lugar a dudas, la mayor influencia ejercida en el campo educativo vendra
de Ia mano de Skinner, formulador del condicionamiento operante y la ensefanza

programada.

El conductismo parte de una concepcion empirista del conocimiento. La
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asociacion es uno de los mecanismos centrales del aprendizaje. La secuencia basica es:
E — R (Estimulo Respuesta).

La principal influencia conductista en el disefio de soffware se encuentra en la
teoria del condicionamiento operante de Skinner. Cuando ocurre un hecho que actia de
forma que incrementa la posibilidad de que se dé una conducta, este hecho es un
reforzador. Segin Marti (1992) "las acciones del sujeto seguidas de un reforzamiento
adecuado tienen tendencia a ser repetidas (si el reforzamiento es positivo) o evitadas (st

es negativo). En ambos casos, el control de 1a conducta viene del exterior”. En palabras

de Skinner (1985), "toda consecuencia de la conducta que sea recompensante o, para

decirlo més técnicamente, reforzante, aumenta la probabilidad de nuevas respuestas”.
Sus desarrollos en cuanto al disefio de materiales educativos s¢ materializaran en
la ensefianza programada y su célebre maquina de ensefiar.

Segin Marti (1992) se puede extraer las siguientes dertvaciones educativas de esta

tendencia:
¢ Papel pasivo del sujeto.
o  Organizacion externa de los aprendizajes.
® Los aprendizajes pueden ser representados en unidades basicas elementales.
® Leyes de aprendizaje comunes a todos los individuos.
Las primeras utilizaciones educativas de los computadores se basan en la
i _ ; - . 5% :
ensefianza programada de Skinner, consistiendo en la "presentacién secuencial de

preguntas v en la sancidn correspondiente de las respuestas de los alumnos" (Marti,

1992).

A este uso del computador se le denominara EAO Bducacién Asistida por
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Ordenador (o CAI en inglés, Computer Assisted Instruction): se centra en programas de
ejercitacidn y practica muy precisos basados en la repeticion. Bajo las premisas de la
.individualizacién de la instruccion, la EAO cobrard un gran auge a partir de mediados de
los afos 60 de la mano de Patrick Suppes (Delval, 1986; Solomon, 1987).

Tal y como apuntan Aratjo y Chadwick (1988), cada paso capacita al sujeto para
abordar el siguiente, lo que implica que el material debe elaborarse en pequefias etapas
permitiendo asi numerosas respuestas que deben ser convenientemente reforzadas, La
secuencia del material sera lineal y consustancial a la propia materia en el mayoria de los
Casos.

Para Skinner, el sujeto no ha de tener ninguna dificultad si el material ha sido
bien disefiando. Hay que destacar, pues, la importancia de los buenos programadores de
material. Sintetizando las aportaciones de diversos autores (Colom y Sureda, 1988; Mart,
1992) en el siguiente cuadro se exponen las ventajas ¢ inconvenientes mds relevantes de
la EAO. (Ver Tabla 4)

Pese a las muchas criticas, segun Gros (1997) muchos programas actuales se
basan en los presupuestos conductistas: "descomposicion de la informacién en unidades,
disefo de actividades que requieren una respuesta y planificacion del refuerzo”.

Tabla 4. Venigjas e inconvenientes de la EAO

VENTA]JAS INCONVENIENTES
Faciidad de wuso; no requiere conocimientos | Alumne pasivo.
previos
Existe cierto grado de interaccion No es posible la participacion del educador para el

planteamiento de dudas, etc.

La secuencia de aprendizaje pucde ser programada | Excesiva rigidez en la secuencia de los contenidos, que

de acuerdo a las necesidades del alumno impide el traramiento de respuestas no previstas
Feedback inmediato sobre cadarespuesta No se sabe por qué un ftem es correcto n ncorecto
Favorecen automatizacion de habilidades Dbasicas | Fragmentacion de contenidos excesivamente uniforme y
para aprendizajes mis complejos reductara

Proporciona ensefianza individualizada Individualizacion muy elemental

Fuente: Colom, Sureda, Salinas, 1988; Mart{, 1992
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Aprendizaje Significativo de Ausubel

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel se centra en el aprendizaje de
materias escolares fundamentalmente. la expresion "significativo" es utilizada por
oposicion a "memoristico” o "mecanico".

Para que un contemdo sea significativo ha de ser incorporado al conjunto de
conocimientos del sujeto, relacionandolo con sus conocimientos previos.

Ausubel (1989) destaca la importancia del aprendizaje por recepcion. Es decir, €l
contenido y estructura de la materia los organiza el profesor, el alumno "recibe". Dicha
concepcidn del aprendizaje se opondria al aprendizaje por descubrimiento de Bruner.

Fa cuanto a su influencia en el diseno de software educativo, Ausubel, refiriéndose
a la instruccion programada, comenta que se trata de medios eficaces sobre todo para
proponer situaciones de descubrimiento y simulaciones, pero no pueden sustituir la
realidad del laboratorio.

Destaca también las posibilidades de los computadores en Ia ensefianza en tanto
posibilitan el control de muchas variables de forma simultanea, si bien considera
necesario que su utilizacion en este ambito venga respaldada por "una teoria validada
empiricamente de la recepcion significativa y el aprendizaje por descubrimiento”
(Ausubel y Novak, 1989).

Sin embargo, uno de los principales problemas de la EAO estriba en que "no
proporciona interaccion de los alumnos entre si ni de éstos con el profesor”  (Ausubel, y
Novak, 1989). Sefiala también el papel fundamental del profesor, por lo que respecta a su
capacidad como guia en el proceso instructivo ya que "ninguna computadora podra

jamds ser programada con respuestas a fodas las preguntas que los estudiantes formularan




()" (Ausubel y Novak, 1989).

Por otra parte, prefiere la instruccién programada mediante libros y critica la
técnica de fragmentacién en pequefios pasos propia de la EAO inicial, y se muestra
partidario de aquellos materiales bien estructurados que favorecen la individualizacion.
Aprendizaje por Descubrimiento: Bruner

Aprendizaje por descubrimiento es una expresion basica en la teoria de Bruner
que denota la importancia que atribuye a la accién en los aprendizajes. La resolucion de
problemas dependera de como se presentan estos en una situacion concreta, ya que han
de suponer un reto, un desafio que incite a su resolucidn y propicie la transferencia del
aprendizaje.

"Lo mis importante en la ensefianza de conceptos basicos, es que se ayude a los
nifios a pasar progresivamente de un pensamicnto concreto a un estadio de
representacién  conceptual y simbdlica mds adecuada al pensamiento” (Aratjo y
Chadwick, 1988). De lo contrario el resultado es la memorizacion sin sentido y sin
establecer relaciones. "Es posible ensenar cualquier cosa a un nifio siempre que se haga
en su propio lenguaje” (Aratjo y Chadwick, 1988). Segin esto, y en contexto escolar, "si
es posible impartir cualquier materia a cualquier nifo de una forma honesta, habrd que
concluir que todo curriculo debe girar en torno a los grandes problemas, principios y
valotes que la sociedad considera merecedores de interés por parte de sus miembros”
(Bruner, 1988).

Por otra parte, en cuanto a los materiales para el aprendizaje, Bruner propondra

la estimulacion cognitiva mediante materiales que entrenen en las operaciones logicas

basicas.
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Bl descubrimiento favorece el desarrollo mental, "consiste en transformar o
reorganizar  la  evidencia de manera de poder ver mas alla de ella”
(Aratjo y Chadwick, 1988).

Sobre una secuencia mstructiva:

*  Disponer la secuencia de forma que el estudiante perciba la estructura.

*  Promover la transferencia.

»  Utilizacidn de contraste.

= Ir de lo concreto a lo abstracto en funcidn del grado de maduracion del sujeto.
= Posibilitar la experiencia de los alumnos.

" Revisiones periddicas a conceptos ya aprendidos (curriculo en espiral).

Proceso de ensenanza:
= Captar la atencion.
= Analizar y presentar la estructura del material de forma adecuada.

Importante que el alumno describa por st mismo lo que es relevante para la
resolucion de un problema.

»  Hlaboracién de una secuencia efectiva.

= Provision de refuerzo y retroalimentacion que surge del éxito de problema resuelto.
La Teoria de Piaget

El enfoque basico de Piaget es la epistemologia genética, es decir, el estudio de
como se llega a conocer el mundo externo a través de los sentidos atendiendo a una
petspectiva evolutiva.

Para Piaget el desarrollo de la inteligencia es una adaptacion del individuo al

medio. Los procesos basicos para su desarrollo son: adaptacion (entrada de informacion)




y organizacion (estructuracion de la informacién). "La adaptacion es un equilibrio que se
desarrolla a través de la asimilacién de elementos del ambiente y de la acomodacion de
esos elementos por la modificacion de los esquemas y estructuras mentales existentes,
como resultado de nuevas experienciag” (Aratjo y Chadwick, 1988).
Desde esta 6ptica, el planteamiento de una secuencia de instruccion, segiin Aragjo y
Chadwick (1988):
® Ha de estar ligada al nivel de desarrollo del mdividuo (aunque un individuo se
encuentre en un estadio puede haber regresiones, y también puede darse que en
determinados aspectos el individuo esté mas avanzado que en otros).
* Lasecuencia ha de ser flexible.
® Bl aprendizaje s¢ entiende como proceso.
*  Importancia de la actividad en ¢l desarrollo de la inteligencia.
Los medios deben estimular experiencias que lleven al nifio a preguntar, descubrir o
mventar.
*  Importancia del ambiente.
Procesamiento de la Informacion: Gagné
Su teoria pretende ofrecer unos fundamentos tedricos que puedan guiar al
profesorado en la planificacién de la instruccion.
En su teoria, aprendizaje e instruccion se convierten en las dos dimensiones de
una misma teoria, puesto que ambos deben estudiarse conjuntamente.
El fundamento basico es que para lograr ciertos resultados de aprendizaje es
preciso conocer (Gros, 1997):

a) Las condiciones internas que intervienen en el proceso.




b) Las condiciones externas que pueden favorecer un aprendizaje
OpHmo.

Siguiendo a Gros (1997), en sus inicios sus estudios tienen un enfoque cercano al
conductismo y progresivamente ird incorporando clementos de otras teotias. Asi podria
decirse que Gagné, aunque se sitia dentro del cognitivismo, utiliza elementos de otras
teorias para elaborar la suya:
= Conductismo: especialmente de Skinner, da importancia a los refuerzos y el anlisis

de tareas.
= Ausubel: la importancia del aprendizaje significativo y de la motivacion intrinseca.
= Teorias del procesamiento de la informacion: el esquema explicativo basico sobre las

condiciones mternas.

«Como explica Gagné las diferentes condiciones internas que intervienen en el
aprendizaje? Elabora un esquema que muestra las distintas fases en el proceso de
aprendizaje, teniendo en cuenta que estas actividades internas ticnen una estrecha
conexién con las actividades externas, lo que dard lugar a determinados resultados de
aprendizaje (Aradjo y Chadwick, 1988; Gros, 1997). Hstas fases son: motivacion,
comprensién, adquisicién, retencidn, recuerdo, generalizacion, ejecucion  y
realimentacién. Todo esto permite notar como las condiciones externas afectan a los
diferentes procesos internos que tienen lugar durante el aprendizaje.

Gagné define las condiciones externas como aquellos eventos de la nstruccion que
permiten que se produzea un proceso de aprendizaje. Viene a ser la accion que ejerce el
medio sobre el sujeto. Asi, la finalidad del disefio instructivo ¢s intentar que estas

condiciones externas sean lo més favorables posibles a la situacion de aprendizaje.
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Se trata, de organizar las condiciones externas para alcanzar un determinado
resultado de aprendizaje, adecuando la instruccion a cada proceso de aprendizaje:
ordenar los factores externos para mejorar la motivacién del alumno, su atencion, su

adquisicion, su retencion, entre otros.

Segin los resultados de aprendizaje que se pretendan alcanzar deberan organizarse

las condiciones externas. Para Gagné (1987) dependiendo del tipo de aprendizaje a
realizar se requeriran diferentes tipos de capacidades: habilidades intelectuales,
informacion verbal, estrategias cognitivas, actitudes o destrezas motoras.

Hasta ahora se han sintetizado los fundamentos de su teoria del aprendizaje, ahora se
presentan las bases de su teoria de la instruccion.

Siguiendo las aportaciones de Gros (1997) para realizar el disefio instructivo los
pasos a seguir son los siguientes:

= Identificar el tipo de resultado que se espera de la tarea que va a llevar a cabo el
sujeto (Io que viene a llamarse "andlisis de la tarea"). Ello posibilitaria descubrir qué
condiciones internas son precisas y qué condiciones externas son convenientes.

" Una vez determinado el resultado que se desea alcanzar hay que identificar los
componentes de la tarea, es decir, los requisitos previos, de manera que sirvan de
apoyo al nuevo aprendizaje.

Teniendo en cuenta gue la teoria de Gagné pretende ofrecer un esquema general

como guia para que los educadores creen sus propios disefios instructivos, adecuados a

los intereses y necesidades de los alumnos, se examinara la repercusion de su teoria en el

diseno de soffware.

Las aportaciones de Gagné supusieron una alternativa al modelo conductista
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para el disefio de programas, centrindose mas en los procesos de aprendizaje. Sus dos

contribuciones mas importantes son segin Gros (1997):

a) Sobre el tipo de motivacién (los refuerzos): Considerar en un programa el refuerzo
como motivacién intrinseca (en un programa conductista el refuerzo es externo). Por
ello, el feedback es informativo, no sancionador, con el objeto de orientar sobre
futuras respuestas.

b) El modelo cognitivo de Gagné es muy importante en el disefio de soffwne educativo
para la formacién. Su teorfa ha servido como base para disefiar un modelo de
formacién en los cursos de desarrollo de programas educativos. En este sentido, la
ventaja de su teorfa es que proporciona pautas muy concretas y especificas de facil
aplicacion.

En sintesis, la teorfa de Gagné proporciona pautas de trabajo para la seleccion y
ordenacién de los contenidos y las estrategias de ensefianza, siendo asi de gran utilidad
para los disefiadores. Es de destacar la labor de Merril, que desarrollara una teoria de la
instruccién (no de aprendizaje) a partir de la de Gagné. En la actualidad, un objetivo
pioritario de Merril "es el desarrollo de modelos prescriptivos para la elaboracion de
materiales educativos informaticos” (Gros, 1997, 66). Merril considera necesario
proporcionar una metodologia y herramientas que sirvan de guia en el disefio y
desarrollo de materiales informaticos educativos. Considera la fase de desarrollo como

fundamental para un uso efectivo del computador en educacién, afiadiendo que la

finalidad del computador es ser de utilidad al profesor, no sustituirlo (Gros, 1997).
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I1l Constructivismo de Papert

Papert, creador del lenguaje LOGO, propone un cambio sustancial en la escuela:
un cambio en los objetivos escolares acorde con ¢l elemento innovador que supone el
computador.

Hl lenguaje LOGO seria el primer lenguaje de programacion disefiado para
nifios. Utilizatia instrucciones muy sencillas para poder desplazar por la pantalla el dibujo
de una tortuga, pudiendo construir cualquier figura geomeétrica a partit de sus
movimientos. Su pretension bésica es que los sujetos llegasen a dominar los conceptos
basicos de geometria. Aunque en realidad, detras de ello existiria una "herramienta
pedagogica mucho mas poderosa”, fundamento de todo aprendizaje: el aprendizaje por
descubrimiento (Crevier, 1996).

Una fuente importante de su obra seran las teorfas de Piaget, con quien estuvo
estudiando durante cinco anos en ¢l Centro de Epistemologia Genética de Ginebra. Sin
embargo, segin Crevier (1996), aunque comcidentes en los planteamientos generales,
mientras Piaget no veia mayores ventajas en el uso del computador para "modelizar la
clase de estructuras mentales que postulaba", Papert se sintid rapidamente atraido por
esa idea. Tanto es ast que pronto entré en contacto con los mvestigadores pioneros en
Inteligencia Artificial, campo del que recibirfa también notorias influencias.

Fs de aqui que recogera su "interés por simular con el computador los procesos
cognitivos con el fin de estudiar con mas detalle su naturaleza” (Marti, 1992). Por otro
lado, parte de los postulados piagetianos, entendiendo al sujeto como agente activo y
"constructivo” del aprendizaje.

Para ello, Papert plantea a Piaget desde una vertiente "mds intervencionista”
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(Papert, 1987). Asi, dos seran los aspectos de este autor sobre los que Papert incidira
mas, maxime entendiendo que Piaget no los desarrolld suficientemente: las estructuras
mentales potenciales y los ambientes de aprendizaje (Papert, 1987).
Intentara que mediante ¢l computador el nifio pueda legar a hacerse
planteamientos acerca de su propio pensamiento, farea esta dificilmente realizable sin su
concurrencia.
El lenguaje LOGO sera una pieza clave, pues mediante la programacion el nino
podra pensar sobre sus procesos cognitivos, sobre sus errores y aprovecharlos para
reformular sus programas (Marti, 1992). En otras palabras, la programacion favorecera
las actividades meta cogmtivas.
Como apunta Marti (1992), Papert toma de Piaget:

= Lanecesidad de un analists genético del contenido.

®  La defensa constructivista del conocimiento.

La defensa del aprendizaje espontaneo y, por tanto, sin mnstruccion.

* Tl sueto es un ser activo gue construye sus teorias sobre la reahidad interactuando
con ésta.

= Confrontacién de las teorias con los hechos -conocimiento y aprendizaje fruto de la
interaccion entre sujeto y entorno.

I lenguaje LOGO supone un "material lo suficientemente abierto y sugerente
para elaborar sus propios proyectos, modificarlos y mejorarlos mediante un proceso
tnteractivo” (Martt, 1992).

Para Papert la utilizacion adecuada del computador puede implicar un

importante cambio en los procesos de aprendizaje del nifio. Se trata, pues, de un medio




_Marco Tedrico Referencial

SR R

revolucionario, ya que puede llegar a modificar las formas de aprender. Pero el uso del
computador no debe limitarse al uso escolar tradicional, relegando al alumno a un
segundo plano y el computador deberfa ser una herramienta con la que llevar a cabo sus
proyectos y tan funcional como un lapiz (Papert, 1987).

La vision de Papert sobre las posibilidades del ordenador en la escuela como una
herramienta capaz de generar cambios de envergadura es clertamente optimista: "La
medicina ha cambiado al hacerse cada vez mas técnica; en educacion el cambio vendra
por la utilizacion de medios técnicos capaces de eliminar la naturaleza técnica del
aprendizaje escolar" (Papert, 1995).

Valoracion Critica del Lenguaje LOGO

Partiendo de las aportaciones de Delval (1986) y Marti (1992) se pueden realizar
las siguientes valoraciones:

Los planteamientos de Papert son, tal vez, demasiado optimistas ya que Ia
utilizacién mayoritaria de computadores en las escuelas se corresponde con la realizacion
de "ejercicios rutinarios y repetitivos” de escaso interés (Delval, 1986).

Segin Marti (1992), Papert enfatiza la necesidad de partir de experiencias
concretas y conocidas. Sin embargo, las diferencias individuales al utilizar el LOGO para
resolver un mismo problema pueden hacer que las diferencias sean muy notables.

Algunas investigaciones llevadas a cabo en escuelas en las que se utiliza LOGO
refieren cambios apenas apreciables (Delval, 1986). Es posible que el nifio aprenda de
sus propios proyectos y de su interaccion con el computador es muy positivo, pero seria

muy importante la figura de un guia que le permiticra extraer conceptos y nociones.
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Constructivismo v Mediacion

Marti (1992) propone la superacion de lag limitaciones a los métodos de Papert
medfante una propuesta basada en un doble eje: Aplicacion a sttuactones espectficas
instructivas del constructivismo y mediacion del aprendizaje a través del medio
informatico y a través de otras personas.

Iis posible que a través de la exploracidén individual el sujeto pueda adquirir
determinados esquemas generales de conocimiento, pero mucho mas dificil sera que
consiga alcanzar aprendizajes especificos. Sera necesario definir la situacion instructiva
partiendo de las ideas previas de los sujetos, de sus intuiciones y también serd preciso
definir el tipo de mntervencion de otras personas: profesor y alumnos.

La utilizacién de un determinado vehiculo o medio para la aprehension de los
significados supone tener en cuenta las caracteristicas especificas de ese medio. Asi, el
computador propiciara un contexto de aprendizaje diferente al de otro medio.

Partiendo de los postulados neovygotskianos cabe destacar el papel del adulto y
los 1guales en el proceso de aprendizaje, ofreciendo una labor de andamiaje que apoyard
al sujeto en su aprendizaje. Para entender el concepto de andamiaje es preciso hacer
referencia a otro punto clave en la teoria de Vygotsky: el concepto de Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP). Como Vygotsky serala "no es otra cosa que la distancia
entte el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a
través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con
otro companero mas capaz' (Vygotski, 1979).

in este sentido, algunos de los autores de tendencia neovygotskiana destacan el
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importante papel que juega el profesor en la utilizacion de soffware educativo. Es €] caso

de Mercer y Fisher (1992), para los que el papel mas relevante en todo proceso de
ensenanza-aprendizaje reside en la comunicacion, en ¢l contexto cultural y en el Tugar
donde dicho proceso se lleva a cabo. Asi, los autores aluden al ya mencionado concepto
de andamiaje, o a la ayuda que el profesor ofrece al alumno para que pueda solventar por
si mismo una situacion problematica, para determinar su aplicabilidad a situaciones de
EAO.

Mercer y Fisher consideran que pese a la importancia de la fase de diseno de
software, en cuanto a los resultados nstructivos, su aplicacton en cada situacion distinta
supondra también unos procesos y problematica diferentes. De esta manera, los
procedimientos y resultados de cualquier actividad basada en el computador surgiran a
través de la charla y actividad conjunta entre maestro y alumnos. Es decir, ¢l mismo
software usado con combinaciones diferentes de maestros y alumnos en ocasiones
diferentes, generara actividades distintas. Estas actividades distintivas se llevaran a cabo
en escalas de tiempo diferente, generaran problemas diferentes para los alumnos y
maestros y casi tendran ciertamente resultados de aprendizaje diferentes. Aparte del
propio soffware, 1a influencia fundamental en la estructura y resultados de una actividad
basada en el computador vendra ligada a la figura del maestro,

A continuacion se presenta un cuadro en donde s¢ compara la concepeion de
diferentes autores sobre el constructivismo, el cual refleja la diferencia que cxiste entre

los autores mas importantes del constructivismo, su postura y la forma de céHmo

conciben ¢l aprendizaje y la forma de adquirirlo. (Ver Tabla 5)




Tabla 5. Comparacion enire antores y concepeiones del constructivismo
AUTOR CONCEPCION J| [
Piaget La adquisicion del conocimiento es un proceso de continua autoconstruccion. A través de los
esquemas, quedan asimilados los nuevos aspectos de la realidad. ' |
Ausubel El aprendizaje significativo se conecta con el conacimiento previo de los alumnos.
Vygotsky El aprendizaje involucra resolver problemas que emergen de los conflictos generales por los dilemas,
en situaciones cotidianas, valiendose, de la ayuda de un mstructor mis avanzado, capaz de ofrecer su
cxperiencia.
Bruner Formas de obtener conocimiento para si, utilizando la propia mente de uno. Contrbuyen al
desarrollo intelectual, y se aprenden los heuristicos de descubrimiento, que son aprendidos en el
ejercicio de la solucion de problemas.
Witteack Proceso en construccion y reconstruceion de representaciones mentales referidas a eventos o wdeas.
El significado que un aprendizaje asigna a algo es el resultado de 1a activacion de su red y estructuras

de conocimientos.

Harely Aprendizaje basado en el disefio, ejecucién o construccion de proyectos, usando materiales concretos
Papert {computador, legos). | 1
Spiro Necesidad de trabajar log conceptos en una variedad de contextos o ¢jemplos, como parte integral del
significado.
Cunnigham | El objetive de la instruccion no es asegurar que los individuos conozcan cosas particulares, sino

posibilitarles medios para que construyan alternativas, perspectivas ¢ interpretaciones de la realidad.

Perking Aprendizaje va mis alld de la informacién dada sin informacion dada,

Fuente: Realizado por las autoras. 2003




Marco Metodologico

CAPITULO 111
METODOLOGIA

F] Marco Metodologico permite establecer una dinamica de trabajo que colabore
en la consecucion de los objetivos de la investigacion, determinando el tipo y diseno de
la 1nvestigacion, los pasos a seguir para desarrollar el trabajo, la recoleccién y tratamiento
de los datos obtenidos a través de entrevistas no estructuradas a expertos, guia de
validacion para expertos y usuarios, asi como técnicas apropiadas para el analisis e
interpretacion de los resultados.

Tipo y Disefo de la Investigacion

Atendiendo al problema planteado, el estudio se efectud en forma descriptiva, no
experimental. Fue argumento suficiente para esta decision el hecho que los estudios
descriptivos  pretenden poner en evidencia las especificidades de propiedades
importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fendomeno que sea
sometido a analisis, siendo éste el caso particular que se atiende.

En relacion al disefio de la mnvestigacion, se aplico una estrategia combinada de
investigacion documental e investigacion de campo.

Para recolectar los datos producto del diseno documental, se empled la técnica
del fichaje para extraer la mnformacion de interés de la bibliografia consultada referente a
los software educativos.

Fin lo referente a la investigacion de campo, fue utilizada al momento de validar

la herramienta con los uswvarios, fanto miflos como expertos de las dos dreas de

relevancia en este proyecto, como lo son: educacion y tecnologia.
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Metodologia Utilizada

Modelo Secuencial Ciclo de Vida Biasico o en Cascada

Para desarrollar el software educativo se wutilizo el modelo secuencial llamado
algunas veces ciclo de vida basico o modelo en cascada, propuesto por Arias, M. y
Lopez, A. (2003) para el desarrollo de software educativo, ya que sugiere un enfoque
sistematico secuencial y desarrollo dinamico del software, basindose en la necesidad de
concebir el medio instruccional, es decir, €l computador, como un medio dinamico.

Dicha metodologia fue seleccionada ya que permite realizar ajustes permanentes
durante todo el proceso de desarrollo del software educativo y facilita la actividad al
equipo organizado para la produccion de los materiales necesarios para el disefio
instruccional. Bn el desarrollo de soffware educativo, es de vital importancia el tiempo y €l
esfuerzo dedicado en ¢l desarrollo del disefio instruccional y ¢l plan instruccional (disefio
educativo) representa la base que orientara la calidad del soffware educativo.

Este modelo comienza en un nivel de sistemas y progresa con el andlists, disefio,
codificacion, desarrollo, pruebas e implementacion y permite hacer validaciones parciales
y correcciones en cada etapa, como lo muestra el Esquema 1.

Esquema 1. Esquema de la metodelogia ntilizada

Estrategia —¥
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Estrategia

i trabajo comienza estableciendo requisitos de todos los elementos del sistema.
Esta vision del sistema es esencial cuando el soffware se debe interconectar con otros
elementos como hardware, personas y base de datos. La estrategia y el analisis de
ststemas acompafian a los  requisttos que se recogen en el ntvel del sistema con una
pequena parte de analisis y de disefio.
Analisis

El analisis de requisitos permite especificar la funcion y el rendimiento del
software, mdica la interfaz del soffware con otros elementos del sistema y establece las
restricciones que debe cumplir el sofiware. El analisis de requisitos permite refinar la
definicidn del soffware y construir los modelos de los dominios de datos, funcional y de
comportamiento que van a ser tratados por el software.
Disefio

El disefio es ¢l proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el proposito
de definir un dispositivo, un proceso o un sistetnha con suficiente detalle para permifir su
- realizacion fisica, transformando el modelo de dominio de la informacién, creado
durante el analisis, en las estructuras de datos necesarias para implementar el soffware.

Desarrollo, Pruebas ¢ implementacion

Il disefio se debe traducir en una forma legible para fa mdquina, consiste en la
programacion o implementacion del sistema a desarrollar.  El disefio se realizo de tal
forma que la codificacién puede realizarse sin inconvenientes. Ademas se consideraron
las pruebas como elemento critico de calidad del soffware, representando una revision

final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion.




CAPITULO IV
DESARROLLO

Primeramente, es preciso saber que el tipo de soffware educativo concebido para
este proyecto fue el Edutainment, ya que supone la sintesis entre educacion,
entretenimiento e interactividad y trata de fijar conocimientos de una manera eficiente y
divertida, tal como se menciona en la Tabla 1 del Capitulo IT que contiene la clasificacion
de los software educativos.

En vista de que el objetivo que se persigue con el desarrollo del software
educativo planteado en este TEG, es estimular habilidades de lectura en estudiantes de la
primera etapa de educacion bésica; son los nifios los actores principales del proceso de
aprendizaje, convirtiéndose en responsables de asumir el proceso y hacerlo de manera
consciente, logrando asi que se formen como seres humanos integros en conocimientos,
actitudes y valores.

Teniendo en consideracion lo anterior, se puede concluir que la teoria de
aprendizaje que mejor se adapta a el objetivo perseguido es el Constructivismo
(explicado con mayor detalle en el capitulo II), ya que supera las limitaciones de la
fundamentacioén conductista al retomar la retroalimentacidn inmediata, tanto si se trata
de una respuesta positiva como de otra erronea; la individualizacion ya que se tienen en
cuenta diferentes z]telmﬂtivas de entrada para aprender algo; una mayor concentracion de
la atencién dado el empleo combinado e integrado de sonidos ¢ imagenes en
movimiento, pero ademds es importante la activacion que se logra de los procesos del
pensamiento por ¢l tratamiento pedagbgico, por parte de los docentes, del contenido de

aprendizaje.
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Una vez aclarado esto, se presentan a continuacion las actividades llevadas a

cabo, para el logro de los objetivos generales de este trabajo de grado, segin la
metodologia empleada, cuya explicacion se presento en el capitulo anterior.
Estrategia

Para iniciar la ejecucién del proyecto se realizaton contactos via correo
electronico con Eugene Shoustrov, autor del Xtra ADOXtra.32 de MediaMacros Ine.,
que permite la creacién de una interfaz de comunicacion entre Macromedia Director 8.5,
programa utilizado para el desarrollo y Microsoft SQL Server 2000 Personal, manejador
de base de datos. El mencionado autor otorgd una licencia del Xtra con fines educativos,
para poder ser utilizado en este proyecto exclusivamente. En el Anexo 1 se presentan
copias de los emails intercambiados con el autor.

Este paso fue el inicio del proceso, pues la escogencia del manejador de base de
datos dependeria de obtener la licencia para poder utilizar el Xtra en cuestion.

Analisis

El punto de partida para el andlisis fue la seleccién de uno de los ambientes
presentados en el prototipo del juego. El ambiente seleccionado fue el desierto, de alli se
parti6 para ambientar todo el juego en funcidén de ese escenario. Se definieron los
médulos en los que se dividird el proyecto, a saber: modulo juego, modulo de reportes y
modulo de administracién de contenidos.

Se llevaron a cabo entrevistas a especialistas en el drea educativa para onentar la
investigacion y aportar la informacién requerida para planificar el desarrollo.

A continuacién se presenta la Tabla 6 que contiene los datos referentes a los

especialistas consultados.
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Tabla 6. Especialistas consullados
ESPECIALISTAS ESPECIALIDAD CARGO

Lic. Alejandro Del Mar

Robética en Ia Educacion

Equipo docente del CETED UCAB
Software educativo

Lic. Ceha Camilli Licenciada en Educacion Docente colaboradora del CETED UCAB

Fuente: Realizado por las autoras. 2003,

Tomando en cuenta las necesidades planteadas por los especialistas en las
entrevistas realizadas, en funcién de hacer el soffware educativo mas dinamico y tener la
posibilidad de ir actualizando la base de datos se procedio a realizar la organizacion de
los contenidos educativos, segin la categorizacién basada en el curriculo bésico nacional,
en la primera etapa de educacion bisica, tal como se muestra en la Tabla 7.

Tabla 7. Blogres de contenido Primera Etapa de Educacin Basica (1ero a 3er grado)

AREAS

BLOQUES DE CONTENIDO

Lengua v literatura
gua Y

El intercambio oral

(A leer y escribarl

Reflexiones sobre la lengua

Literatura: El mundo de la
imagmacion

Matematica

Conociendo los nimeros

Comenzando a calcular

Cuerpos y Figuras

¢Como medimos?

Estadistica y Probabilidad

(Ciencias sociales

El nifin, familia, Fscuela y
Comunidad

El espacio geografico y la diversidad
de paisajes

Nuestro pasado historico

Ciencias de la naturaleza y
tecnologia

Espacio, Tiempo y Movimiento

Seres Vivos

Sol, Luna y tierra

Almentos

Educacion estética

El movimiento del cuerpo, formas e
imagencs

El ritmo y el sonido en
representaciones artisticas

Relacion tiempo y espacio

Elementos y medios de expresion
artistica

El lenguaje attistico y su
cotidianidad

Hducacion fisica

Juegos motrices

Aptitud fisica ritmo corporal

Vida al ame libre

Fuente: Curriculo Basico Nacional. Programa de Estudio de Educaci6n Basica: Pr.in_qug;m Etapa. 1998.
De esta etapa se¢ estableci6 una pauta de trabajo para iniciar el pf::}}-*ccs'(), haciendo
una fusién entre el elemento técnico y el elemento conceptual, para poder aplicar el
modelo curricular planteado, logrando una articulacién coherente entre los contenidos
del juego y los niveles de aprendizaje de los jugadores a quienes se dirige el juego. El

Erm e e S T T A T SRR ST T P # =X




analisis de requisitos permitid refinar la definicion del sofiware y construir los modelos de

los dominios de datos, funcional y de comportamiento que son tratados por el soffware.
Disefio

Segin los datos obtenidos en las entrevistas realizadas a los especialistas, se

establecieron vartiables tales como: los tipos de formatos para las preguntas, aleatoriedad

de las preguntas, el numero de metas que serian consideradas en el juego, cantidad de

recursos en cada una de las metas, contentdos de las preguntas, funcionalidad del

modulo de Juego, mensajes de confirmacion y errores, entre otros.

La calidad técnica y estética de los elementos de cada una de las pantallas fue
tomado del prototipo entregado en la tesis anterior a ésta, la cual contd con la asesoria
de disefiadores graficos y especialistas en el area. Y los elementos que se agregaron para
este proyecto fueron seleccionados siguiendo la misma linea.

Para el modulo de administracién de contenidos se contempld: el ingreso,
actualizacidon o modificacidn, activacion o desactivacion de preguntas y para el mbdulo
de reportes se consideraron aspectos tanto de interfaz como de funcionalidad, tales
como ofrecer los resultados de las interacciones de los jugadores con el juego y ofrecer Ia
posibilidad de manejar dicha informacion, bien sea imprimiéndola, salvandola, o
manipulandola segin convenga; solventando asi uno de los problemas, que segin
Ausubel, y Novak, (1989), tiene la utilizacién de herramientas de ensefianza asistida por
computadoras, que es no proporcionar la interaccion de los alumnos co;_i el juego.

Modelado de la Base de Datos
La base de datos diseniada fue modelada de manera relacional y es un repositonio

de cuatro niveles de datos: datos sobre el jugador, datos de la interaccién del jugador,
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datos de los contenidos educativos manejados y datos de los recursos multimedia
usados.

En la Esquema 2, se encuentra el disefio del modelo fisico de datos empleado y
en el apéndice 1 se realiza la descripcion de las tablas de la base de datos y sus atributos
respectivamente. Fn el apéndice 2 se muestra ¢l uso de las tablas de la base de datos,
segun cada pantalla.

Definicion de Tipos de Usuario y Niveles de Accesos
Para el juego se considerd que el grupo de wsuvarios esta conformado por nifios de
primero a tercer grado o eatre 6 a 9 ahos de edad, conformando ello una condicion
para fundamentar las bases para ¢l logro del objetivo propuesto con este software de
contenido educativo, que s el de estimular habilidades de lectura.

El usuario del médulo del juego debera introducir sus datos personales al
momento de registrarse y un nombre secreto como un identificador tnico, que serd
empleado a lo largo del juego para distinguir al usuario y serd necesario que lo recuerde
para cuando desee continuar una sesion empezada.

Para el modulo de administracion de contenidos se contemplaron 2 tipos de
usuario: el administrador del médulo y los usuarios en general, que estan conformados

por los educadores.




Esquema 2. Modelo entidad-relaciin del juego monvol mardesely
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Niveles de Acceso para_el Modulo de Administracion y Modulo de Reportes

Para el mddulo de admmistracion de contenidos se contemplaron los siguientes
niveles de acceso:
Administrador: posee todos los niveles de acceso del modulo, adicionalmente es el anico
que podra mgresar nuevos usuarios al sistema y autorizar el acceso a las tareas basicas del

sistema.

Usuario General: tiene acceso a las tareas basicas del sistema: ingresar, modificar;
siempre y cuando sea el autor de la pregunta en cuestion; otra tarea disponible es la
activacion y desactivacion de preguntas, trayendo como beneficio potencial tener un
grupo en especifico de preguntas disponibles en un momento determinado., activar o
desactivar preguntas.

En cuanto al moédulo de reportes, fue disenado para ser usado por los
educadores y poder presentar Ia traza de los usuarios durante su interaccion con el juego.
Estos reportes pueden ser configurados en funcion de parametros previamente
establecidos.

Desarrollo, Pruebas e Implementacién
Desarrollo

Para comenzar ¢l desarrollo fue necesario wdentificar con cual mancjador de base
de datos se trabajaria. Una vez comparadas las funcionalidades y beneficios de los
manejadores de base de datos Microsoft Access y Microsoft SQL Server 7.0., cuyo
analisis comparativo se presenta en el apéndice 3.

Se tomé la decision de trabajar con SQL Server dadas las principales ventajas del

servidor del SQL sobre el acceso, como lo son confiabilidad mejorada, un
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funcionamiento mejor, trafico reducido de la red y ecscalabilidad creciente. Las

desventajas son un desphiegne creciente de los costos y un ambiente complejo para
brindar soporte.

Ia herramienta seleccionada para el desarrollo fue Macromedia Director 8.5,
recomendada en el proyecto de grado que dio origen a éste, por Da Silva S. y De Sousa,
Y. (2001); quienes realizaron un analisis comparativo entre varias herramientas de similar
funcionalidad y 1a recomendaron en su calidad de herramienta de autoria multimedia que
permite crear aplicaciones que pueden ser distribuidas, posibilita la combinacion de
imagenes (bmp, jpeg), sonido (wav), animacion (gif), texto (rtf) y video (flc y fli) en un
solo archivo, v después distribuir dicho archivo exportandolo en multitud de tipos de
archivo, incluyendo Aviy Shockwave. (Ver anexo B).

Sobre 1a base del analisis realizado, se procedio al desarrollo de cada wno de los
modulos de 1a herramienta,

El disefio s¢ realizd de una manera muy detallada, de tal forma que la
codificacion pudo llevarse a cabo adecuadamente, a continuacion se presenta la Tabla 8
en la que se explica la trama del juego desarrollado y la descripcion del modulo de

contenidos (T'abla 9) y los reportes (Tabla 10).

Tabla 8. Trama de! jueso desarrollado

PANTALLA DESCRIPCION

Presentacion Se observa un video de bienvenida de parte de la Isla Monvol Mardesely, lugar donde
desarrolla el juego.

Historia Se presenta la historia mediante un resumen de Ia trama del juego y se le indica al
mgadar qué deberd hacer para Jograr culminar el juego.

Identificacion Se escoge qué accion se desea ejecutar:
1. Jugar por primera vez.
2. Jugar donde quedé la dltima vez.
Registro Se ingresan los datos de cada jugador que consisten en los siguientes campos:
P T st i b T T e —EL = 38
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- Nombre - Apellido - Numero de lista - Seccidn - Nombre Secreto - Grado

Asignacion de
Personaje

Se sclecciona el personaje con el que se desea jugar. Hay cuatro opciones: una nifia con
¢l pelo amarillo y dos colitas, una nifia pelirroja con una gorra volteada hacia atris, un
nifio morena con un sombrero y un nifio punk con el pelo azul.

Asignacion de Metas

Se escoge la meta que se quiere culminar:
e Animales del Desterto
e Conoce un Oasis
e LaNoche en el Desierto

Notificacion de
Sonidos

Se le notifica al jugador que deberd responder algunas preguntas y que al responder
escuchard un sonido si la respuesta es correcta y veri el recurso claramente. S la
respuesta es incorrecta escuchari otro sonido y verd el recurso en forma opaca.
CONStTUCHVISta.

Notificacion de
Culminacion de Metas

Cuando se culminen las tres metas se le informard al jugador que el juego ha terminado.

Meta

Se presenta un dibujo animado que le ensefia al personaje un cartel con tres opciones:
1. Escuchar Historia, Oird Ia historia que se lleva.
2. Leer Historia. Presentard la historia en forma escrita.

3. Continuar. Continuara ¢l caminando el personaje.

Se presentan los iconos correspondientes a las tres metas, cada meta cumplida se vera
azulada, distinguiéndose asi de las no cumplidas. En el centro se veré el panel de
recursos en el cual se muestran los recursos que se han obtenido luego de haber
respondido las preguntas.

Las preguntas se generaran cuando el jugador haga clic sobre ¢l recurso que se
presentara frente al personaje. A lo largo de cada meta se presentaran solamente dos
TECUTSOS.

Notificacion de
Culminacion de Meta

Una vex que hayan apatecido los dos recursos de cada meta se le notifica al jugador que
ha culminado la meta y se le invita a ver el final de la misma.

Final Meta

Fin la escena final de cada meta se observard una imagen relacionada con la meta en
cuestion.

Desempefio

Se muestra el contenido y el tipo de cada una de las preguntas que el jugador respondio
y cudles fueron los recursos que obtuva.

Formatos de Pregunta

Hay tres formatos: - Texto —Texto - Texto—Somido - Texto — Imagen

El formato Texto-Texto v Texto-Sonido permiten la opcion de ser multiple y tienen
asociada a un texto (0 lectura) cuatro preguntas. En el caso de las preguntas de
Texto_Texto y Texto_Sonido las opciones de respuestas son solo texto, las preguntas
Texto_Senido poseen los controles para escuchar Ja lectura que se presenta y el formato
Texto_Imagen tiene en las respucstas sélo imagenes.

Ayuda

Se observaran los temas de ayudas.

Fuente: Realizado por las autoras. 2003.

Seguidamente se presenta el FEsquema 3, cuyo contenido es el mapa de

navegacion de este modulo.
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Esquema 3. Mapa de navegaciin del midulo del juego
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Tabla 9. Dewripiion del médulo de adminisiracion de contenidas

PANTALLA

DESCRIPCION

Inicio de sesidn

Bl usuario debe wdentificarse con su login 0 nombre de
inicio de sesion (ustiacio) v su clave o contraseny.

Menu de tareas

- —

Se presenta el menn de tareas que pueden realizac ¢l
usuario a través médulo. Varando de acuerdo al tipo de
USUATIo,

Categorizacion de las preguntas

Se presenta la categorizacion de la pregunta que se desea
ingresar. sta se realiza de acuerdo al curriculo basico
micional de la primen etapa de educacidn bisica: grado,
drea y bloque.

Seleccion de opeiones.

Se presenta las opiones a escoger por parte del usuario,
de los diferentes formatos de preguntas que puede
ingresar, deberd seleccionar s6lo uno.

Categorias

Se presentan las diferentes categorias que pueden tener
las preguntas segin cl drea y hlﬁgue,

Criterios de busqueda

Resultados de la biisqueda

Se presentan los difercnres criterios de busquedas de las
reguntas que desean ser modificadas.,

En esta pantally se presenta los resultados de la

busqueda. Para modificar una pregunta en especifico,

deberd hacer doble clic sobte la misma para que la

informacion sea cargada v pueda ser modificada

Formato texto, pregunta simple

En esta pantalla se presenta un formulario para el
P

ingreso de fa prepuntas de tipo texto simple,

Formato texto, pregunta maltiple.

En esta pantalla se presenta un formulario para el
ingrese de la preguntas de tipo texto multiple,

Formato imagen

En esta pantalla se presenta un formulario pam el

ingreso de la preguntas de tipo imagen.

Formato sonido. Pregunta simple

=

Fn esta pantalls se presenta un formulario para el

ingreso de la preguntas de tipo sonido simple.

Formato somido. Pregunta miltiple

Modificar formato texto, pregunta simple

Modificar formato texto, pregunta multiple.

En esta pantalla se presenta un formulario para cl

ingreso de la preguntas de tipo sonido multiple,

Fn esta panmﬂa se presenta un formulatio con Ia
informacién  coreespondiente de I pregunm  con
formato texto simple a modificar.

Modificar formaio imagen

Hn esta pantalla se presenta un formulario con la
informacion correspondiente a la pregunta con formato
texto multiple a modificar. ﬁl
En esta pantalla se presenta un formulatio con la
informacion correspondiente a fa pregunta con formato
imagen a modificar,

Modificar formato sonido. Pregunta simple

Modificar formato sonido. Pregunta multiple

En esta pantlla se presenta un formulasio con la
informacion cotrespondiente a la pregunta con formato
sonmido simple a2 modificar,

En esta pantalla se presenta un formulario con la
informacion correspondiente a la pregunta con formato
sonido multiple a modificar.

Fuente: Realizado por las autoras. 2003.

A continuacion, se presenta el Esquema 4, que presenta €l mapa de navegacion

del modulo de administracion de contenidos.




Esquema 4. Mapa de navegaciin del moduly de adminisiracion de contenidos
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Tabla 10. Descripcion del modulo de reportes

PANTALLA DESCRIPCION
Ment principal Se representa €l ment principal del médulo de reportes.
Se debe escoger entre dos opciones:
e Veren pantalla el desempedio de los alumnos. Se pueden seleccionar algunos
parametros.
e Confgurar reporte.
Ver Reporte Se observari el reporte configurado en el ment principal,
Excel Presentan todos los registros almacenados en la base de datos de los jugadores que
tengan al menos una meta culminada.
Esta modalidad de reporte tiene la patticularidad de tratar los datos tal como si se
trabajara con Microsoft Excel.
—
Ayuda Se presenta los temas de ayuda

Fuente: Realizado por las autoras. 2003.

A continuacién, se presenta el Hsquema 5, que contiene el mapa de navegacion

del modulo de reportes.
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Esquema 5. Mapa de navegaciin del midulo de reportes
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Mayor detalle acerca de la trama del juego se presenta segin un esquema de
funcionalidad de pantallas en el apéndice 4 y los elementos multimedia empleados para
este mHdulo se presentan en el apéndice 5. La funcionalidad de pantallas del modulo de
administracion de contenidos esta en el apéndice 6 y la de los reportes se presenta cn el
Apéndice 7.
Pruebas

Considerando que las pruebas se llevan a cabo para garantizar la calidad del
software; €l software desarrollado, para este proyecto, se sometid a un proceso de
validacion, utilizando la técnica de juicio de expertos, es decir el software fue presentado a
expertos de las dreas de educacion y tecnologia, mencionados en la Tabla 11, para su
validacion en cuanto a interfaz, contenidos educativos y funcionalidad.

Tabla 11, Expertos consullados

Expertos Especialidad | Cargo
Dra. Rosa Rodrigues Doctora en Educacion Coordinadora de Postgrado de Ia Escuela '
Universidad Interamericana de Educacion Supetior del Hiército |
a Distancia de Panami - UNIEDPA
Dra. Lilia Verndez Doctora en Fducacion Dacente del Instituto Pedagogico de
Universidad Inteeamericana de Educacion Caracas, Catedra Lengua Espatiola
a Distancia de Panamd - UNIEDPA
Lic. Josefina Licenciada en ldiomas Profesora de Postgrado de la Escuela
Fernandez Magister en Tecnologia Educativa Superior del Ejército
_ Tecnoldeico de Monterney
Lic. Jorge Altuve Licenciado en Educacion Docente de SADPRO
Universidad Central de Venezuela Sistema de Actualizacian Docente del
Profesorado — UCV
Ing. Pedro J. Marin Ingeniero Electronico
Magister en Administracion de Empresas Presidente de 155 Solutons, Inc.
Universidad Metropolitana
Ing. Manela Mendoza Ingeniero de Sistemas Gerente de Ventas
Magister en Administracion de Empresas Sector Tecnologia DaycoHost Venezuela
Universidad Metropolitana
Ing. Hugo ). Serva I Ingeniero de Sistemas Gerente de Desasrollo de Aplicaciones de
Magister en Administracion de Empresas Sistemas Kosvo C.A
Universidad Metropolitana

Fuente: Realizado por las autoras. 2003.
Adicionalmente se conformd un grupo de 10 nifios con edades comprendidas

entre 6 vy 9 afios, familiarizados y no familiarizados con el uso de herramientas




computarizadas, con quienes se realizd una prueba piloto que permitidé conocer las

variables necesarias para determinar si la herramienta cumplié las necesidades minimas

requeridas, mediante ¢l método de observacidn directa, mientras los nifios jugaban.

Pruebas a Expertos

Para llevar a cabo las pruebas a expertos se considerd, que segin Pere Marqués

(1998), existen una serie de caracteristicas que hay que tener en cuenta a la hora de

evaluar un soffware educativo multimedia ya que los soffware educativos son eficaces

porque facilitan el logro de sus objetivos. Suponiendo un buen uso por parte de los

estudiantes y profesores, para que un soffware educativos sea considerado de buena

calidad, se deben considerar los aspectos funcionales, técnicos y pedagbgicos, que se

mencionan 2 contnuacion:

6.

Facilidad de uso e instalacion. Permitir el uso sin tener conocimientos técnicos.
Versatilidad. Ser ajustable a diversos contextos.

Calidad del entorno audiovisual. Disefio adecuado del entorno comunicativo.

La calidad en los contenidos. Los contenidos manejados deben ser perfectos en
cuanto a calidad y cantidad.

Navegacion e interaccion. Debe ser de facil uso y amigabilidad.

Capacidad de motivacién. Deben manejarse contenidos que estimulen el interés del
usuario.

Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo. No se debe encasillar al usuario en
un camino sin salida.

Potencialidad de los recursos didacticos. Permite el uso de maultiples recursos

didacticos para facilitar el aprendizaje de los usuarios.
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9. Fomento de la iniciativa y €l autoaprendizaje. Potenciar el desarrollo de la miciativa y
¢l aprendizaje autonomo de los usuarios.

10. Enfoque pedagogico actual. Debe adecuarse a las tendencias y exigencias vigentes.

11. La documentacion. Detallar caracteristicas y formas de uso.

12. Bsfuerzo cognitivo. Se debe contextualizar a partir de los conocimientos previos.

En el apéndice 8 se muestra el modelo del nstrumento, que contempla los
factores que Pere Marqués sugiere, que fue utilizado para la evaluacién por parte de los
expertos.

Los formatos que se completaron, segin la opinidn de los expertos, se muestran
el Anexo C. De los resultados de dicha evaluacion se tomaron los puntos mas criticos y
se modificaron, volviendo asi a la etapa de disefio y a su vez de desarrollo contempladas
en la metodologia. Los resultados se presentan en el Anexo D y a continuacion esta el
analisis de los mismos.

Abndlisis de Resultados de las Pruebas a Exgpertos

1. Facilidad de uso e instalacion. De los 7 expertos, 4 opinaron que la facilidad de uso
de la herramienta es excelente y 3 manifestaron que era alta, esto se debe a que
puede ser utilizado inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de
los manuales ni Jargas tareas previas de configuracion.

En cada momento el usvario conoce el lugar del programa donde se encuentra y
tiene la posibilidad de moverse segun sus preferencias. la instalacion del programa
es sencilla y rapida; en estaciones de trabajo que no estén en red se deben copiar los
tres modulos en el computador donde se ¢jecutara la herramienta y se debe hacer

una copia de la base de datos, en el caso de ser wmstalado en arquitectura cliente-
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servidor, la base de datos debe copiarse en el servidor y los iconos del juego serd

ejecutados desde los clientes. Para destnstalar solo basta borrar los iconos de los tres

modulos y la base de datos.

2. Versatilidad (ajuste a diversos contextos). Con respecto a la versatilidad, los 7
expertos estuvieron de acuerdo en que era excelente, pues otra particularidad de esta
herramienta, desde el punto de vista de funcionalidad, es que es integrable con otros
medios didacticos en varios contextos educativos, pudiéndose adaptar a distintos:
entornos (aula de informatica, uso doméstico), usuarios (distintas edades), etc.

Para lograr esta versatilidad se prestd mucha atencion en las caracteristicas que
permitieran su adaptacion a distintos contextos. Algunas de estas caracteristicas se
presentan a continuacton:

- Hs parametrizable: permite la modificacién de algunos parametros: escoger
personajes y acciones a ejecutar, grado de dificultad, cuando detener el juego,
entre otros.

- Es abierto, ya que permite la modificacién de los contenidos educativos en las
bases de datos.

- Incluye un sistema de evaluacién y seguimiento (control), se presentan reportes
con las actividades realizadas por los estudiantes: datos personles, preguntas
contestadas, errores, entre otros.

- Permite continuar los trabajos empezados con anterioridad.

-~ Promueve el uso de otros materiales (fichas, diccionarios...) y la realizacion de

actividades complementarias (individuales y en grupo cooperativo).
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Cahdad del entorno audiovisual. Con respecto a este punto, 3 de los expertos lo

catalogan como excelente y 4 de ellos como alta. Pues el atractivo de esta

herramienta depende en gran manera de su entorno comumicativo. Algunos de los

aspectos que, en este sentido, se cuidaron fueron los siguientes:

- Diseno general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que resalte
a simple vista los hechos notables.

- Calidad técnica y estética en sus elementos: Titulos, ments, iconos, botones,
espacios de texto-1magen, barras de desplazamiento, fondos, entre otros.

- Elementos multimedia: graficos, fotografias, animaciones, videos, voz, musica.

- Estilo y lenguaje, tipografia, color.

- Adecuada integracion de elementos multimedia, al servicio del aprendizaje, sin
sobrecargar la pantalla.

La calidad en los contenidos (bases de datos). En este punto 5 de los expertos

catalogaron los contenidos del juego como correctos y 2 dijeron que eran de alta
calidad. Este detalle se puede solventar debido a que los contenidos educativos del
juego son totalmente manejables desde el modulo de administracion de contenidos.
Pues al margen de otras consideraciones pedagbgicas sobre la seleccion vy
estructuracion de los contenidos segin las caracteristicas de los usvarios, hay que
tener en cuenta lo siguiente:

- Lainformacion que se presenta debe ser correcta y actual, se debe presentar bien

estructurada, segun las areas, ejes y bloques del curriculo basico nacional.

- Los textos no deben tener faltas de ortografia y la construccién de las frases

debe ser correcta.
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5. Navegacién e interaccidn. En relacion a la navegacion e interaccion 5 expertos

alegaron que era de calidad alta y 2 que era excelente. Esto es producto de que los

sistemas de navegacion y la forma de gestionar las interacciones con los usvarios

determinan su facilidad de uso y amigabilidad. En el caso de este juego se tuvieron

en cuenta los siguientes aspectos:

- Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el usuario tenga el
control.

- Ll uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y pueden
COTTEegITse Crrores.

- Ll analisis de respuestas. Las respuestas van acompanadas de un sonido, que
permite al usuario determinar st respondid bien o no.

Capacidad _de motivacion. Los 7 expertos coincidieron en que la capacidad de

motivacion es alta, pues para que el aprendizaje sea significativo fue necesario que el
contenido fuera representativo para el estudiante y que éste tuviera la voluntad de
aprender significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el
conocimiento almacenado en sus esquemas mentales. Para motivar al estudiante en
este sentido, las actividades fueron programas para despertar y mantener la
curiosidad y el interés de los usuarios hacia la culminacion del juego, sin provocar
ansiedad y evitando que los elementos ladicos interfieren negativamente en los
aprendizajes.

Adecuacion a los usuvarios v a su rittmo de trabajo. En este topico también

coincidieron los 7 expertos en que la adecuacion a los usuarios es excelente, ya que
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esta herramienta tiene en cuenta las caracteristicas iniciales de los estudiantes a
quienes va dirigido y los progresos que vayan realizando.

8. Potencialidad de los recursos didacticos. En este sentido 2 expertos consideran que es
excelente y 5 dijeron que era de calidad alta, ya que entre los recursos diddcticos se
pueden destacar:

- La inclusion de preguntas para orientar 1a relacion de los nuevos conocimientos
con los conocimientos anteriores de los estudiantes.
- La asistencia a las acciones de los estudiantes, prestando ayuda cuando lo

necesttan.

9. Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. De los 7 expertos, 4 manifestaron que
era alta y 3 que era correcta, ello se debe a que se proporcionan herramientas para
que los estudiantes hagan el maximo uso de su pét{:ncial de aprendizaje y puedan
decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, y asi poder controlar su
trabajo.

En este sentido, facilita el aprendizaje a partir de los errores (empleo de
estrategias de ensayo-error) asistiendo las acciones de los usuarios, mostrando los
errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y proporcionando las
oportunas ayudas.

Ademds estimula el desarrollo de habihdades meta cognitivas y estrategias de
aprendizaje en los usuarios, que les permitiran planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje.

10. Enfoque pedagdgico actual. Los 7 expertos comcidieron en que el enfoque

pedagogico actual era excelente, ya que como hoy en dia se concibe el aprendizaje

T R T EErE— AR = P —— r—— - =




11.

T T s

coOmo un proceso activo en el que el sujeto tiene que realizar una serie de actividades

para asimilar los contenidos informativos que recibe, con esta herramienta segun

repita, reproduzca o relacione los conoctmientos, realizara un aprendizaje repetitivo,
reproductivo o significativo. Adicionalmente:

- Las preguntas generadas estan en consonancia con las tendencias pedagogicas
actuales, ya que exige la categorizacion de cada pregunta segin el curriculo basico
nacional vigente.

- Bl uso también hace que el enfoque pedagdgico sea actual, ya que puede ser
utihizado en las aulas y demis entornos educativos provocando un cambio
metodologico en este sentido.

- Otro aspecto relevante, es que la herramienta evita la memorizacidon dada la

aleatoriedad con la que se presentan las preguntas.

La documentacion. Con respecto a la documentacion los 7 expertos estuvieron de
acuerdo en catalogarla como excelente, pues a pesar de que la herramienta es facil de
utilizar y autoexplicativa, se tiene informacion detallada de sus caracteristicas y forma

de uso.

. Bsfuerzo cognitivo. Los 7 expertos coincidieron en que se necesitan conocimientos

tales como: comprensién e interpretacion y primeramente el conocimiento previo
base como lo es saber leer. Asi se podra lograr el estimulo para que el jugador se
interese en las lecturas que se le presentan, mediante el e¢jercicio de actividades
cognitivas del tipo: comparacion, relacion, calculo, andlisis, razonamiento,

imaginacion, resolucion de problemas; que serdn cubiertos segin las areas y bloques

trabajados.
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;Lo recomendaria?. Una vez mencionadas todas las caracteristicas anteriores no resulta

sorprendente que los 7 expertos hayan manifestado su voluntad de recomendar esta
herramienta una vez que se ha evaluado.

Dado que en las sesiones de asesoria, por parte de los especialistas consultados,
se tuvieron en consideracién cada uno de los aspectos antes mencionados, en vista de la
experiencia de los especialistas en el area, era de esperarse que las pruebas dieran
resultados positivos tal como se reflej6 anteriormente.

Pruebas a Nifios

Segtin Caballero, G. y Araneda, A. (2003) los programas de multimedios difieren
de la mayoria en términos de su interfaz. Este es un factor muy importante, ya que de
ello dependera que el usuario final se interese en ejecutar el sgffwre en su totalidad. Por
lo tanto, es la interfaz el factor determinante para reconocer un “”BUEN”" software
educativo, pues una vez llevado a cabo el disefio y desarrollo segin expertos en el area
educativa, se hicieron las pruebas con nifios, solo a nivel de la interfaz para conocer si la
herramienta lograba captar el interés de los nifios. Los criterios evaluados en esta prueba
se presentan a continuacion:

1. Disposicion de los elementos en pantalla. Cuando se manejan varias pantallas hay

que mantener consistencia entre todas ellas.

RS

Tamafio de los elementos. Los botones y elementos presentes deben mantener una

relacion logica de tamafios.

3. Graficos, colores y texturas. Es importante mantener la consistencia a nivel del

disefio grafico.




4.

Uso de audio, videos v animaciones. Es necesario el uso de elementos multimedia

para captar mayor interés en el jugador, pero se debe tener en cuenta no usarlos
indiscrimmadamente.

Ianstrucciones y mensajes. Deben generarse los mensajes € istricciones necesanos

para ¢l buen desempefio del jugador.

Control de 1a aplicacion. Fl usuario debe poder, en todo momento, tener el control

absoluto de la aplicacion.

Awndlisis de las Pruehas a Nifios

1o

Seguidamente se presenta el andlisis segun los factores antes mencionados:

Disposicion de los elementos en pantalla.. Fn cuanto a la aparicion de los elementos
en las pantallas, se observo que ninguno de lo nifios perdi6 la nocion de lo que se le
presentaba. La mformacion se presentd siguiendo la secuencia del movimiento
ocular (de izquierda a derecha y/o de arriba hacia abajo). Hste criterio fue favorable
para la aparicion progresiva no sélo de textos, sino también para la disposicion de
elementos que tienen orden o jerarquias como cuadros, figuras, iconos,
instrucciones, entre otros.

Tamafio de los elementos. La letra considerada les parecié a todos los nifios que
tenia buen tamafio y por ello se les hacia mas facil la lectura y podian continuar
leyendo una y otra vez. El tamafio de botones, flechas, dibujos, texto, etc. usados en
esta aplicacion se adecud al usuario final. Especialmente el tamafio de letra y su tipo,

considerando su tamano, legibilidad, y la cantidad de informacion que esta contenida

en el texto.




Graficos, colores v texturas. Con relacién a los colores todos los nifios manifestaron

sentir agrado, esto puede ser debido a que se presentan una gama de colores que
combinan segin el lugar donde el personaje se encuentra, y a su vez se mantiene
siempre una uniformidad en toda la herramienta. Con respecto a la clandad de los
elementos en la pantalla se debi6 a que el estilo de disefio grafico fue sin exceso de
detalles y facil para los usuarios, al igual que las combinaciones de colores.

Posicion de los elementos permanentes con igual funcionalidad. Los 8 niflos que
culminaron el juego, demostraron que una vez que conocian la primera meta, ya se
sentian mas comodos puesto que la siguiente meta conservaria la misma estructura
en cuanto al disefio de la interfaz. La aplicacion tiene un maximo de coherencia y
consistencia en cuanto a los elementos graficos activos (por ejemplo: de botones,
con texto, imagenes). Se mantuvo la posicién de los elementos graficos en el mismo
lugar en las diferentes pantallas.

Uso de audio, videos y animaciones. Los 10 nifios evaluados demostraron interés al
momento de presentarse algin elemento grafico, audio y animacion, y esto es
comprensible ya que de la calidad de estos medios se obtiene el aprovechamiento
que el usuario hace de ellos. Los videos y audios estan relacionados directamente
con los temas y contenidos tratado, siendo un aporte de complemento y logrando
que no se transformara en un elemento distractor para el usuario. Sin embargo, otro
factor importante fue la duracién 6ptima de algunos de estos medios, ya que
dependen del tipo de informacién que se suministra y de su finalidad.

Instrucciones v mensajes. Con respecto a las instrucciones 2 niflos las encontraron

muy extensas y por lo tanto mostraron desinterés en leerlas, por su parte los otros 8
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aios leyeron todo muy detemdamente hasta comprender biea y luego pasaban al
siguiente estado. En este punto cabe mencionar que los 2 nifios en cuestion eran los
de 6 afos de edad.

Lista herramienta no requiere del uso de manuales para trabajar con ella (o tener

en la memoria una serie de comandos), o en que el usuario debe poseer
conocimientos téenicos para ejecutar comandos. Sin embargo, como todas las
aplicaciones requicren entregar una cierta cantidad de mensajes e instrucciones al
usuario de manera de lograr una adecuada interaccién con €él, se le presentan al
usuario mensajes para lograr adecuado control sobre la aplicacidn. Dichos mensajes €
instrucciones que entrega la aplicacién son claros, precisos y suficientes, y son de
tipo texto, auditivo o visual.
Control de la aplicacién. Todos los mifios evaluados tuvieron la inquictud de ver la
ayuda y 6 de ellos experimentaron la opcion de salir y reingresar al juego, teniendo
asi pleno control sobre la aplicacion. El nivel de control que mantiene el usuario
sobre la aplicacion expresa ¢l manejo de avance y retroceso de las pantallas, del
tiempo en que ellas permanecen, y de la secuencia de pasos. Iisto permite que las
diferencias de velocidad en el aprendizaje de los usuarios sea respetado por el
software. Ademas evidenciandose:

a. laposibilidad de cancelar acciones

h. la presentacion de opciones de preferencias del usuario

c. laayuda esta siempre presente y

d. posibilidad de salirse de la aplicacién en cualquier momento.
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Finalmente, cabe mencionar que de los 10 nifios 8 mantuvieron la atencion en

todo momento, llegando incluso a estar muy concentrados en lo que estaba sucediendo.
Estos 8 nifos manifestaron que necesitaban leer muy bien cada pregunta para lograr
obtener la recompensa y finalizar el fuego. Los 2 aiftos restantes eran los de 6 afios,
pudiendo ser esta la razén por la cual se comportaron un poco dispersos. A pesar de
que no todos los nifios estaban familiarizados con el manejo de las computadoras, todos
tenfan contactos con video juegos, de manera que ello pudo haber influenciado en que
para todos los nifios fue muy facil ¢l manejo, en cuanto a conseguir los botones e iconos
para ejecutar cada una de las acciones.

A pesar de que este aspecto no se incluye entre los factores antes mencionados,
los 8 nifios que mantuvieron siempre la atencidon culminaron el juego y los 2 de menor
edad no lograron ni siquiera culminar la primera meta, lo cual demuestra el interés y
agrado, de la mayoria de los nifos, por la culminacion del juego.

Con estos resultados se puede aftemar que el sgflware educativo, plaateado en este
trabajo, cumplio con todos los aspectos que debe tener un soffware para ser reconocido
como un ‘“"BUEN” software educativo, segun Caballero, G. y Araneda, A. (2003).

Cabe mencionar que se lograron estos resultados debido a las largas sesiones de
trabajo con los especialistas, en las cuales se cuidaron cada uno de los detalles
necesarios.

La implementacion se detalla en el siguiente capitulo.
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Infraestructura Tecnolégica |
La infraestructura tecnologica utilizada para este desarrollo se presenta en las
siguientes tablas:

Tabla 12. Hardware utilizado para el desarrollp

Equipo Procesador inte! pentium 177 233 mhz.
Lector de ed-rom de 10x. Tarjeta de sonido.

Memoria 32 MB de RAM.

Disco duro disponible 1 GE.

Dispositivos de almacenamiento Floppy 3 Y2, Unidad de Zip

Periféricos Monitor SVGA de 256 colores., Raton, Teclado, Cormnetas,
Micebiono.

Fuente: Realizado por las autoras. 2003.

Tabla 13. Software utilizade para el desarrollo

Sistema operativo Windows 2000

Manejador de Base de Datos SQL Server 7.0 Personal

Herramientas multimedia Macromedia Director 8.5 Macromedia Flash MX
Xtra para conexion con Base de Datos con Director Medialacro Inc. XtraADO.x32

Herramientas de Disefio Paint Windows 2000

Grabador y Editor de Sonido Grabadora de Sonidos de Win 2000

Fuente: Realizado por las autoras. 2003.

Tabla 4. Reguerinsientos minimos de hardware

Equipo Procesador intel pentinm 233 mhz o superior.
Lector de cd-rom de 4x o superior. Tarjeta de sonido.
Q.Emoﬁa 32 MB de RAM o superior.
Disco duro disponible 20 MB.
Periféricos Monitor SVGA 256 colores, ratan, tecladeo, cometas.

Fuente: Realizado por las autoras. 2003.

Tabla 15. Reguerimientos mininos de soflware

Sistema operativo | Windows 2000 o Superior
Manejador de Base de Datos ‘_SQL Server 7.0 o superior

Fuente: Realizado por las autoras, 2003,
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CAPITULOV
RESULTADOS
Una vez conocidas las técnicas para la elaboracion de entornos de
entretenimiento y contenidos educativos y sobre la base del andlisis y disefio realizados,
se procedid al desarrollo de cada uno de los mddulos de la herramienta: el juego, el
modulo de administracion de contenidos y el de reportes, basados en el programa de la
primera etapa de educacion basica detallado en el curriculo basico nacional; cuyas tramas
se presentan en forma de esquema en el capitulo anterior, cumpliendo asi con el primer
objetivo general planteado en este trabajo especial de grado.
Juego
Fn este médulo se contempla el desarrollo del Juego, vy se compone del
ambiente grafico en dos dimenstones que permite el desplazamiento del usuario a lo
largo de la trama del juego.
De este modulo se definieron:

- Metas: son los escenanos que debe recorrer el usuario. Son fres en total pata
culminar el juego.

- Recursos: son los tesoros que ira consiguiendo el usuario a lo largo de cada una de
las metas. Por cada meta se encontraran 2 recursos. Dichos recursos son los
generadores de las preguntas que conforman el reto del usuario.

- Preguntas: el usvario deberd responder a cada pregunta para poder lograr ganar €l
recurso correspondiente. Se presentan en el juego tres tipos de preguntas: el primer

tipo es Texto-Texto, consiste en una indicacion escrita, una pregunta escrita y las

opciones de las repuestas en forma de texto. El segundo tipo en Texto-Imagen, se
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presenta el contenido escrito, pero las opciones de respuestas son imagenes. Y el
tercer tipo es Texto-Sonido, en este formato se presentara el contenido en forma de
texto y el usuario tendra la posibilidad también de escucharlo y las opciones de
respuestas son en forma de texto. De estos tres tipos de formatos el primero y el
tercero, admiten preguntas multiples, o sea que a un mismo contenido se le pueden
asociar diferentes preguntas. Ver apéndice 9.

Es necesario destacar que la corriente constructivista se evidencia cuando se le
permite al jugador poder tomar decisiones tales como llevar a cabo cada una de las metas
cuando lo desce, también se le presentan refuerzos al responder cada una de las
preguntas informandole si fue correcta © no y a su vez se le permite ver el recurso
claramente s1 la respuesta ha sido correcta y de forma opaca si la respuesta es mala, para
culminar se le presenta al jugador cual fue el desempeno obtenido durante el juego,
evidenciandose la retroalimentacion caracteristica del constructivismo.

Moédulo de Administracién de Contenidos
in cuanto al médulo de administracion de contenidos se procedid a realizar el
modelado en cuanto a:
- Interfaz: se compone de un ambiente grafico en dos dimensiones. 1.a interfaz cuenta
con recursos multimedia: texto, imagen, video y sonido.
- Entradas: estan conformadas por la informacion referente a las diferentes preguntas
que puede mgresar o modificar el docente.

- Salidas: corresponden a las preguntas que seran presentadas en el modulo, dichas

preguntas se encueniran registradas en la base de datos, también las salidas
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corresponden a los mensajes de informacién que seran desplegados ante ciertas
sifuaciones.

Este modulo fue disefiado para ser utilizado por los educadores y comprende la
interfaz necesaria para la incorporacidn, edicion y desincorporacion de contenidos. El
-disefio de las pantallas se realiz6é tomando en consideracion la disposicion de los recursos
hipermedia, la navegacion y realizando una interfaz sencilla con ayuda disponible,
tomando en cuenta que no todos los docentes estan familiarizados con ¢l uso de
computadoras.

Reportes

Este modulo permite ver los reportes generados por la data obtenida de Ia
interaccion de los usuarios con el juego. Se pueden configurar reportes segun
parametros establecidos. Ademds de permitir la visualizacidn de reportes configurados
seghn se desee, este modulo permite la exportacién del reporte a Microsoft Excel, lo que

le brinda funcionalidades muy utiles al docente, que podra entre otros, guardar €l

reporte, imprimirlo, editarlo, trabajarlo estadisticamente, etc.
Implementacion
Cumpliendo con el logro del segundo objetivo general, se investigaron las
tecnologias de la informacion como herramientas educativas para que el software sea
administrado por los educadores en cuanto a la incorporacion de contenidos y se llevo a
cabo la implementacion del software en las oficinas de Fe y Alegria ubicadas en el
centro de Caracas. Se llevo a cabo la instalacion de la herramienta mediante la copia de

una réplica de la base de datos y la copia del proyector generado por Director, para cada

uno de lo modulos.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Cuando se hacen imnvestigaciones pluridisciplinarias, como es el caso de este

trabajo especial de grado, es preciso integrar cada una de las areas de estudio en su justa

medida, ya que de ello dependera la calidad del trabajo final.

El medio de integracion utilizado, en este caso, fueron reuniones con el equipo

multidisciplinario, de las cuales dertvaron las siguientes consideraciones:

13

Los sistemas multimedia no perfeccionan “per se” el aprendizaje, pues ¢ste es un
proceso que realmente depende de la mente de cada individuo. No obstante el uso
de sistemas multimedia como complemento de la educacion se ha catalogado en los
ultimos afios como colaborador de gran potencial para la ensefanza.

La funcién de dichos sistemas debe enfocarse en promover procesos de
pensamiento y la utilizacidén de tacticas de aprendizaje cognitivas y meta cognitivas,
ademas de cuestionar la determinacidn a ensefiar Unicamente destrezas cognitivas. Y
Como sefiala Crook (1998) "La riqueza de la accidon inteligente[...] surge como
consecuencia de la participacion cognitiva del sujeto en episodios de interaccion
organizados en diversos medios culturales”.

Para este proyecto en particular, la herramienta desarrollada brindard beneficios

como los siguientes:

El juego podra ser utilizado por el educador como una herramienta de diagndstico

para percibir las capacidades de lectura del nifio.
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La herramienta permitira al educador evaluar a los nifios, luego de haber culminado
una sesion completa del juego, es decir que una vez que el jugador haya culminado
todo el juego, el educador podra observar un reporte acerca del desemperio realizado
y llevar a cabo un método de revision que le permita calificar €l desempefio.

3. Podra ser evaluado un grupo de alumnos si la herramienta es implementada en una
arquitectura cliente servidor.

4. El juego podra ser utilizado durante varias sesiones activando, desactivando e
ingresando preguntas.

5. Los educadores podran incorporar contenidos educativos al juego, haciéndolo mas
dinamico y asi adaptarlo tanto a sus necesidades como a la de los nifos; logrando
que el docente pueda tener una mejor planificacion de cursos.

6. Facilhdad de actualizacion de contenidos. Permitiendo la inclusion de todo tipo de
material educativo interactivo: texto, imagenes y sonido.

Es de vital importancia destacar que este trabajo cumplié también con la puesta
en marcha de las recomendaciones realizadas por el TEG realizado por Da Silva, S. y
Sousa, Y. (2001), logrando asi aprovechar los puntos algidos detectados en la
mvestigacion previa.

Con relacion a las pruebas, fueron de gran relevancia para este proyecto, ya que
ofrecieron una gama extensa de topicos importantes que debian ser cubiertos por un
software educativo, y que luego se contemplaron para lograr el desarrollo de la
herramienta que se plantea en este trabajo.

Las pruebas llevadas a cabo, confirmaron que la herramienta desarrollada

cumphd con los aspectos que considera Pere Marqués (1998), que deben tener los

RN s
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buenos programas educativos. Adicionalmente las pruebas aplicadas a los nidos
generaron un feedback positivo que comprobd que el juego era de agrado para los
usuarios finales (nifios de la primera etapa de educacion basica), y que a su vez permitiria
el logro de uno de los objetivos generales de este trabajo como lo fue el desarrollo de
juego de contenido educativo para estimular habilidades de lectura en nifios de la
primera etapa de educacion basica.

El segundo objetivo general se logrd con la implementacion del modulo de
administracion de contenidos en las instalaciones de la institucion Fe y Alegria ubicadas
en la ciudad de Caracas.

Recomendaciones
Como resultado de las pruebas realizadas ademas de llevar a cabo una serie de
ambios y adaptaciones de la herramienta a los fines de lograr una mayor calidad,
surgieron un conjunto de tOpicos que se presentan a continuacion a manera de
recomendaciones:
1. Asociar los recursos con los contenidos de preguntas, de manera que el jugador

pueda comprender lo que lee con un refuerzo visual.

£

Continuar con el desarrollo, planteandolo para las otras ctapas de la educacion
bésica, adecuando los contenidos educativos y a su vez implantando mejoras
convenientes.

3. Disenar y desarrollar un modulo de administracion nuevas metas y eéscenarios (tales
como montafa, volcan, mar y selva), a fin de lograr un juego completo; que ademas
de considerar todas las etapas de educacion basica, también ofrezca varias

alternativas al momento de escoger ¢l escenario en el cual se desea jugar.

— e — e
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Crear un médulo que permita la inclusion y exclusion de recursos para cada meta,
Dicho modulo pudiera ser implementado con la base de datos creada para este
proyecto, ya que toda la data correspondiente a los recursos se encuentra,
actualmente, en dicha base de datos.

Incluir nuevos formatos de preguntas, tales como preguntas con anitaciones y/o
videos y preguntas que le permitan al jugador arrastrar la opcidon correcta hacia un
espacio en blanco dentro de un texto determinado. Estos nuevos formatos
permitiran mayor variedad a la hora de presentar los contenidos.

Crear una version para ser de accedida desde la web y evaluar la posibilidad de ser
ejecutada en version multijugador.

“valuar la posibilidad de crear un esquema de apoyo al docente a través de la web,
que ponga a su disposicion preguntas de contenido educativo categorizadas segan el

curriculo basico nacional.
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