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Resumen

El propésito de la investigacion fue mejorar el conocimiento de las docentes de un preescolar
privado acerca de la seleccion y evaluacion de un software educativo mediante el desarrollo de un
tutorial con soporte multimedia. La metodologia que se implementé fue la aplicacion de la técnica de
la observacion, asi como la encuesta estructurada que se les realizé a las docentes titulares de los
niveles de Kinder, Preparatorio “A” y “B”, maestras de hebreo e inglés en cuanto al conocimiento
que poseian con respecto a los conceptos, caracteristicas, clasificacion, evaluacién, seleccidn y
evaluacion de un software educativo, a través de un pretest, el cual se les realizd antes de aplicar el
software tutorial. El software fue disefiado de acuerdo a los resultados obtenidos en el pretest, fue
evaluado por 3 expertos en contenidos y por los docentes que participaron en la prueba piloto del
tutorial para la seleccién y evaluacién de un software educativo. El tutorial se les aplicé a 16 maestras
durante 3 horas de 45 minutos, en el laboratorio de computacién de la institucién, después de
terminar de utilizar el software educativo, se les aplico un postest, con la finalidad de analizar si se
produjo un incremento en los conocimientos adquiridos por parte de los docentes.

Después de la aplicacion del software educativo se pudo evidenciar un aumento considerable
en el conocimiento por parte de las docentes, reflejéndose en los resultados del postest en
comparacién con el pretest. Los docentes calificaron al tutorial como una gran herramienta que
facilita el conocimiento acerca de la seleccion y evaluacion de un software educativo.

Descriptores: Software Educativo / Seleccién y evaluacion/ Computadora / Educacion Inicial.



Capitulo 1: Introduccién

El capitulo que se presenta a continuacién contiene de manera detallada la
caracterizacion fisica, social e institucional del contexto donde se desarroll$ el
problema de investigacion. Para tal propésito se dividié el mismo en tres
subtitulos: a) Descripcion del contexto, el cual reporta los detalles y caracteristicas
del entorno comunitario del centro educativo, b) Escenario de trabajo, con los
rasgos definitorios de la institucion y por altimo ¢) El rol del autor, donde se
especifica el rol y responsabilidad del investigador en el escenario de trabajo.
Descripcion del Contexto

El colegio donde se desarroll6 la presente investigacion es de caracter
privado y se encuentra ubicado en el Municipio Sucre, Estado Miranda. Cuenta
con una infraestructura especialmente construida para fines educativos, sin
embargo, durante sus afios de funcionamiento ha sido remodelada para mejorar la
calidad de sus instalaciones.

El desarrollo urbanistico que rodea la institucién se caracteriza por una
gran cantidad de residencias, comercios, instituciones educativas publicas y
privadas, parques e iglesias catlicas. La urbanizacién cuenta con amplias calles,
que en los actuales momentos evidencian un deterioro significativo, aunado a esto
el transporte plblico posee pocas unidades para satisfacer las necesidades del
sector, sobre todo en las horas de mayor trafico.
Escenario de Trabajo

La institucién fue inaugurada el 31 de marzo de 1968 en una extensa

superficie, de aproximadamente doce hectareas, la cual alberga no solo al colegio,



sino también a un centro comunitario de servicios, cultura, deporte y
entretenimiento.

La institucién tiene como fundamentos incluir en su seno el mayor
numero posible de sus jévenes en edad escolar y atender sus necesidades
educativas, abarcando los aspectos académicos, socioecondémicos e ideoldgicos
que reflejan la heterogeneidad de sus miembros. Su misién es ofrecer un lugar de
encuentro y esparcimiento a los miembros de la comunidad judia de Venezuela, a
través de la oferta de actividades educativas, sociales, culturales, recreativas y
deportivas, con el objeto de asegurar la continuidad de la kehila.

Los nifios pueden ingresar al Sistema Educativo Comunitario a partir de
los dos afios y medio, la inscripcién de los alumnos en los diversos niveles
educativos depende de varios factores entre los cuales se destacan a) edad
cumplida para el 30 de septiembre, b) resultados obtenidos en la evaluacién de
ingreso y ¢) criterios considerados mas beneficiosos para cada nifio.

Los niveles del preescolar se dividen de la siguiente forma a) maternal
desde los 2 afios y 6 meses hasta los 3 afios y 5 meses; b) kinder desde los los 3
afios y seis meses, hasta los 4 afios y 5 meses; ¢) preparatorio “A” desde los 4
afios y 6 meses, hasta los 5 afios y 5 meses y d) preparatorio “B” desde los 5 afios
y 6 meses, hasta los 6 afios y 5 meses.

Actualmente atienden a 184 alumnos y 45 personas hacen posible su
funcionamiento, la metodologia que se imparte es pedagdgica- asistencial, el nivel
con mayor matricula es preparatorio “A” con 67 alumnos ¥ cuatro secciones; en
segundo lugar se encuentra el nivel de kinder con 60 alumnos e igual niimero de

secciones; en tercer lugar, preparatorio “B” con 47 alumnos y tres secciones, y por



ltimo, maternal con 10 alumnos, con una seccion. Cada seccién tiene un
promedio de 16 alumnos, a excepcion de maternal. Esta cantidad de alumnos por
aula favorece la atencion individualizada y necesaria que requiere cada alumno,
facilitando el proceso ensefianza-aprendizaje.

La estructura fisica consta de dos pisos y esta disefiada para dicha cantidad
de alumnos, la cual se modifica cada vez que se requiera. El mobiliario y material
didéctico es adecuado, todos los salones poseen computadoras menos el nivel de
maternal. Por otra parte, las aulas poseen iluminacién y ventilacion natural y
artificial.

La comunicacion entre el colegio y el hogar es fundamental, para ello
cuenta con un cuaderno de enlace, una pagina Web vy una direccién de correo
electronico, el cual es utilizado para escribir notas, tanto por los padres como por
los docentes, ademés por ésta via se pueden pedir citas para conversar con algiin
miembro del preescolar o simplemente para recibir una circular o informacion
general, asimismo, los dias viernes se envia la circular azul, la cual recopila la
informacion més reciente y de interés para la comunidad.

La rutina escolar comienza a las 8:00 am, sin embargo, los alumnos
pueden llegar desde las 7:00 am y son atendidos por las docentes del nivel. Las
actividades finalizan a la 1:40 pm, no obstante el alumno puede participar en un
horario extendido de 1:50 a 3:05 pm, en el cual puede cursar actividades como:
pequefios cientificos, lectura creativa, manualidades y pantalla inteligente.

El colegio a media mafiana, brinda al alumno un desayuno liviano. Luego,

cerca del mediodia los nifios almuerzan con alimentos que han traido de sus



hogares. Es importante tomar en cuenta que los alimentos enviados de la casa
deben ser nutritivos.

El preescolar cuenta con canchas deportivas, parques y dreas de
recreacion. Los alumnos de preescolar tienen durante la jornada diaria dos
recreos de veinte minutos cada uno, los cuales se realizan bajo la supervisién y
atencion de las docentes. Los mas pequefios del preescolar efectiian sus recreos en
un parque cerca de sus salones de clase, dotado de juegos Y aparatos acordes a las
posibilidades motoras de su edad. Los mas grandes por su parte, disfrutan en otra
area separada, ademds existen variadas opciones de entretenimiento en los recreos
como a) juego espontdneo en los parques; b) actividades al aire libre planificadas
por las docentes y ¢) uso de las instalaciones del proyecto de inglés.

El colegio cuenta con una enfermeria que dispone de medicamentos de uso
regular, los cuales son suministrados previo chequeo de la ficha médica del
alumno y de la autorizacion por parte de los padres. Por lo general cuando un nifio
presenta algiin malestar, se llama a su casa y simultdneamente se le lleva a la
enfermeria. Los padres reciben una nota de la enfermera con el tratamiento
suministrado y el seguimiento del dia. En caso de accidentes mayores, el colegio
cuenta con Rescarvencito, el cual serd llamado de inmediato, previa notificacion
del representante.

En el preescolar se desarrollan las siguientes areas a) socio-emocional; b)
cognitiva; ¢) lingiiistica; d) motora y e) habitos, mediante un proceso guiado
profesionalmente por un equipo docente de amplia trayectoria, comprometidos
con la formacion, el cuidado y el desarrollo integral del nifio. Se implementa una

metodologia de aprender-jugando y proyectos pedagdgicos de aula, por otra parte



se inculca en el nifio valores como: la responsabilidad, el respeto, la solidaridad
y la superacion, transmitiendo la importancia de apreciar a los demas y al
ambiente. Ademads, se imparte una solida formacion judaica, la cual se transmite
de manera vivencial, tomando en cuenta la historia, costumbres, tradiciones e
identificacion con el estado de Israel.

El departamento de orientacion cuenta con un equipo de 2 psicélogas y 1
psicopedagoga, quienes se encargan de aquellos nifios que requieran una atencion
especial y de apoyar a las maestras dentro del aula, por lo tanto, este departamento
conoce a todos los nifios, ya que son ellas quienes se encargan de evaluarlos al
ingresar al preescolar.

Los nifios reciben a diario clases de inglés por profesionales entrenados en
el programa Teaching Language, Literature and Culture, el cual estimula el
vocabulario, el pensamiento critico y las habilidades sociales.

Fastrackids es un programa interactivo de educacion enriquecedora,
motivante, con tecnologia de vanguardia, disefiado para nifios de 3 a 7 afios. Este
programa estimula a los nifios en las siguientes competencias a) hablar en
publico; b) utilizar oraciones completas bien estructuradas; ¢) planificar sus
pensamientos y acciones; d) tomar decisiones y e) trabajar cooperativamente.

Los nifios reciben clases de computacion dictadas por especialistas en el
drea, quienes utilizan programas educativos en hebreo.

A clase de musica los nifios asisten dos veces por semana, desarrollando
diversas habilidades musicales como a) ritmo; b) apreciacion musical y ¢) inicio a

la lectura del pentagrama. Los nifios bailan, cantan y utilizan instrumentos como:



flauta, tambor, pandereta, platillo, xil6fonos, entre otros e interpretan canciones
en hebreo y espafiol, que por lo general son acompafiadas con el piano.

En el gimnasio de psicomotricidad se estimula al nifio en el 4rea
psicomotora gruesa, a través de juegos y ejercicios.

Semanalmente los nifios tienen la oportunidad de visitar y participar en la
biblioteca, alli escuchan cuentos, leen y representan sus personajes favoritos.

Los alumnos de preparatorio A llevan tarea a la casa dos veces por semana
y los de preparatorio B cuatro veces a la semana. El objetivo de las tareas es crear
el habito y la responsabilidad en el nifio de cumplir con una asignacién y
devolverla el dia asignado.

Durante el afio escolar se elaboran tres informes evaluativos de cada
alumno, donde se resume el proceso de aprendizaje alcanzado en todas las dreas
de aprendizaje.

El Preescolar consta del siguiente personal a) una directora; b) una
coordinadora general y una coordinadora adjunta; c) dos psicélogas; d) una
psicopedagoga; €) una maestra de fastrakids; f) una profesora de computacion; g)
una profesora de musica espafiol; h) tres profesoras de msica de hebreo; i) una
profesora de psicomotricidad; j) una maestra de biblioteca; k) una secretaria; )]
siete maestras hebreo, m) doce maestras titulares, n) doce maestras de apoyo, i)
dos maestras para la elaboracion de recursos; 0) una coordinadora de inglés; p)
tres profesoras de inglés; q) dos psicélogas; r) cuatro personas de mantenimiento;
r) dos ayudantes de bafio y s) un conserje.

El personal directivo y docente del preescolar escenario de la investigacion

son profesionales de la docencia de acuerdo a la normativa legal, ya que poseen



titulos que les permite ejercer tal funcion, con los siguientes niveles académicos:
36 maestras poseen un titulo de licenciadas en educacion preescolar, 1 posee titulo
de licenciada en educacion mencion gerencia y posee una maestria en mercadeo, 1
posee titulo licenciada en educacion preescolar y posee una especializacién en
gerencia, 3 son licenciadas en educacion especial, 1 es licenciada en educacién
integral, 2 son licenciadas en preescolar y primera etapa de basica, 2 orientadoras
son psicologas, 4 son técnicos en educacion preescolar y 2 bachilleres.

Rol de la Autora

La autora del presente estudio se desempefia en el cargo de maestra titular
en el nivel maternal de la institucion donde se desarroll6 la investigacién. Dentro
de las funciones que lleva a cabo, se destaca la preparacion de materiales
didécticos, revision de cuadernos de enlace, realizacion de resefias semanales y de
boletas trimestrales, elaboracion de planes especiales, planificaciones y
proyectos pedagogicos de aula, tomando en cuenta las necesidades e intereses del
grupo de alumnos. En estos proyectos se establecen las competencias de cada una
de las dreas de aprendizaje y las actividades globalizadoras que se trabajaran
durante la realizacion del mismo.

La ejecucion de las funciones nombradas anteriormente, al igual que la
experiencia como docente, le permitio a la escritora detectar problemas y
deficiencias en el aula y en la institucién. La deteccion de estas situaciones le
brindd a la autora la oportunidad de jugar el rol de investigadora en la creacion de
disefios instruccionales que propiciaron la elaboracién de soluciones a corto y

mediano plazo.



Durante el trabajo en la institucion se observo que en cada uno de los
salones hay una computadora, sin embargo no se utilizan constantemente y en
ocasiones, el software educativo implementado no corresponde con la edad de los
nifios. Por otra parte, las maestras al trabajar proyectos pedagogicos, en algunos
casos, realizan presentaciones en power point para facilitar la adquisicion del
contenido o buscan por internet informacion del tdpico. Por esta razén, nacio el
interés de capacitar a las docentes del nivel inicial en la evaluacion, seleccién y

uso de software educativo.



Capitulo 2. Estudio del Problema

El siguiente capitulo contiene informacion referida a la descripcion y
contextualizacion de la situacion problema planteada en este estudio. El mismo
consta de cinco secciones a) enunciado del problema; b) descripcion del
problema; ¢) documentacién del problema; d) analisis de las causas y e) relacion
del problema con la literatura.

Enunciado del Problema

El problema que se trat6 de resolver en este Practicum fue mejorar el
conocimiento de las docentes de un preescolar privado acerca de la seleccion y
evaluacion de un software educativo mediante el desarrollo de un tutorial con
soporte multimedia.

Descripcion del Problema

El preescolar se divide en cuatro niveles: Maternal con una seccién, kinder
con cuatro secciones, Preparatorio “A” con igual cantidad y Preparatorio “B” con
tres secciones, cada uno de ellas posee un computador en cada una de sus aulas, a
excepcion del nivel de maternal.

Los nifios durante la jornada diaria participan en diversas actividades
como: hebreo, inglés, musica de hebreo y espariol, computacion en hebreo,
fastrackids, psicomotricidad, biblioteca de inglés y espaiiol, proyecto yahadut,
entre otras. Por tal razon, el tiempo que la maestra titular tiene dispuesto para
trabajar con los nifios es muy reducido y debe aprovecharlo para cumplir con los
trabajos programados en las planificaciones como: actividades de lectura-
escritura, psicomotricidad gruesa y fina, logico-matematicas, entre otras, que en

su gran mayoria provienen de libros o de material fotocopiado, sobre todo en los



niveles superiores. De hecho la coordinacion de preescolar eliminé una hora de
biblioteca de inglés y espafiol para que las maestras pudieran disponer de mayor
tiempo para trabajar con los nifios en el aula y de esta forma facilitar la
adquisicion de las competencias requeridas para cada una de las areas de
aprendizaje.

Durante el trabajo en la institucion se observé que en cada uno de los
salones hay una computadora, sin embargo no se utilizan constantemente y en
ocasiones, el software educativo implementado no corresponde con la edad de los
nifios, ya que es escogido por razones equivocadas. Por otra parte, las maestras
cuando trabajan proyectos pedagdgicos, muy pocas veces utilizan software
educativo, eligiendo otras estrategias en su lugar. En algunos casos, realizan
presentaciones en power point o buscan portales a través de internet con iméagenes
¢ informacion que distan muchas veces de tener los elementos necesarios para
facilitar la adquisicion del contenido o contribuir en la retroalimentacion del
mismo. Por tltimo y no menos grave, algunas docentes no se encuentran
familiarizadas con la herramienta, por lo tanto no pueden estimular en los nifios el
uso de las mismas en el aula.

Los nifios asisten a Fastrackids una vez por semana, en esta clase se ofrece
actividades, experimentos y lo mas importante una interaccién directa a través de
una pantalla inteligente, por medio de la cual las maestras pueden profundizar en
los temas escogidos en cada uno de los proyectos, por medio del software
educativo, videos, entre otros. Sin embargo, por razones de tiempo, la mayoria de

los nifios no interactta con la pantalla y es necesario esperar hasta la préxima



semana. Esta situacion genera molestia en los nifios y ocasiona desanimo en el
aula.
Documentacion del Problema

Para la recoleccion de datos se aplico una entrevista estructurada a
dieciséis maestras de la institucion. A fin de investigar el nivel de dominio de los
conceptos necesarios para la seleccion y evaluacion de un software educativo, asi
como la utilidad de este recurso en su capacitacion. La entrevista aplicada en la
investigacion fue sometida a la evaluacion de expertos en contenidos. Ademas, de
este instrumento de recoleccion de datos se realizo una entrevista a las maestras,
en la cual comentaron acerca del uso de recursos tecnologicos en el aula.

La entrevista fue entregada a cada una de las docentes, con el proposito de
que respondieran las siguientes interrogantes, segtin el conocimiento que tengan al
respecto: 1) ;Defina software educativo?, 2) ;Mencione tres caracteristicas de un
software educativo?, 3) Mencione tres tipos de software, 4) (Usa usted software
educativo como recurso de apoyo en sus clases?, 5) (Ha evaluado alguna vez un
software educativo?, 6) ;uso6 algun instrumento de evaluacién?, 7) (qué aspectos
consideré para la evaluacion?, 8) ;Qué aspectos consideraria para la evaluacion? y
9) ¢ Le gustaria contar con un tutorial que contribuya con su formacién en la
seleccion y evaluacion de un multimedia educativo?

A continuacion se representaran graficamente los resultados de cada una
de las preguntas descritas anteriormente, a través de un gréfico circular, en el cual
se observard el porcentaje de cada una de las respuestas obtenidas. Ademas, se

expondra una explicacion detallada de cada uno de los resultados.
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Figura 1. Definicion de software educativo.

Las respuestas a esta interrogante fueron en su mayoria coincidentes con
un 94%, puesto que los docentes manifestaron que el software-educativo es una
herramienta tecnoldgica e interactiva, la cual facilita el aprendizaje de diversas
destrezas y nociones, combinando distintos medios para captar la atencion del
nifio. De igual forma, afirman que facilita el trabajo a los docentes, ya que
refuerza contenidos trabajados en clase. Por otra parte, una sola docente respondio
no tener conocimientos acerca del tema, representado por un 6%. Por ultimo,

ninguna de las entrevistadas dejé de responder la pregunta.

B Apréximacion a las caracteristicas B Sin conocimiento O Sin respuesta

94%

Figura 2. Mencione tres caracteristicas de un software educativo.



E1 94% de las encuestadas sefialaron las siguientes caracteristicas:
interactivo, de facil manejo, didactico, fomenta la atencion y la independencia del
nifio, desarrolla la motricidad fina y la coordinacién 6culo-manual, dinamico,
actualizado, ludico, estimulante y poseen grados de dificultad. Sin embargo, en las
respuestas no incluyeron a la computadora como soporte para la ejecucion de
estos programas, siendo esta una de las caracteristicas mas importantes. El 6%
respondi6 no poseer conocimientos acerca de la pregunta. Por tltimo, ninguna

maestra dejo de responder esta pregunta.

B Aproximacion a la clasificacion B Sin conocimiento O Sin respuesta

6%

Figura 3. Mencione tres tipos de software.

En la tercera pregunta el 66% respondio lo siguiente: lenguaje, lectura,
escritura, memorizacion de contenidos, ensefianza de nimeros, nociones de
espacio y tiempo, formas, musica, matematica, idiomas, ciencias sociales, ciencias
naturales y patrones, expresando un desconocimiento en este topico. Por otra
parte, un 27% de las maestras no respondi6. E1 6% quedé representado por la
respuesta mas acertada, en la cual una maestra nombr§ a la base de datos, los

simuladores, programas y juegos.
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Figura 4. Usa usted software educativo como recurso de apoyo en sus clases. Si su
respuesta es afirmativa indique las estrategias utilizadas.

Con respecto a la pregunta numero 4 el 31% de las docentes afirman que
utilizan programas multimedia como apoyo en sus clases, nombrando las
siguientes estrategias utilizadas: reforzar diversos procesos como: lectura,
matematica y resolucion de problemas, promover el trabajo individual y grupal,
escoger el software de acuerdo al tema que se va a trabajar, invitar a los alumnos a
seguir las instrucciones dadas por el programa. Asi mismo, hicieron referencia a la
utilizacion de presentaciones en power point, utilizando fotos y videos, no siendo
estos programas multimedia. Por otra parte, un alto porcentaje de maestras
representado por un 69% afirmé no utilizar esta herramienta en el salon de clases.

Ninguna maestra dejé de responder esta pregunta.
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Figura 5. Ha evaluado alguna vez un software educativo.
En la pregunta niimero 5 se obtuvo como resultado que un 93% de las
maestras nunca habian evaluado un software educativo. Por otra parte, un 7%

respondio que si lo habia hecho.

@ Descripcion B Sin respuesta O Sin conocimiento
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Figura 6. Usd algin tipo de evaluacion.

El 88% quedo representado por las maestras que no respondieron esta
pregunta, puesto que nunca habian evaluado un multimedia educativo. Por lo
tanto, no les correspondia responder esta pregunta. El 6% quedé representado por
una maestra que habia evaluado un software educativo en la universidad y no se
acordaba cual instrumento habia utilizado, por esta razén no lo describié. El otro
6% quedo representado por una maestra que describio los indicadores que
utilizaba para evaluar el progreso del nifio y los contenidos que trabajaba, entre
los que se destacan: habilidades de comunicacion, del pensamiento, de
creatividad, de expresion y de habilidades interpersonales e intrapersonales,
utilizando la escala de sobresaliente, implementandose, comprendido y

aprendiendo. Sin embargo, estas escalas evaltan el desempefio del nifio al



interactuar con un software mas no al software como tal, ya que no toman en
cuenta los indicadores que evalten los aspectos organizacionales, estéticos,

técnicos y didacticos de un software educativo.

@ Menciona al menos un aspecto B Sin respuesta 0 Sin conocimiento
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Figura 7. ;Qué aspectos consideré para la evaluacion?

El 87% quedo representado por las maestras que no respondieron esta
pregunta, puesto que nunca habian evaluado un multimedia educativo. Por lo
tanto, no les correspondia responder esta pregunta. El 13% quedé representado
por las dos maestras que respondieron esta pregunta. La primera respondié que los
aspectos que consideraria para evaluar un software serian la interaccién del
programa y la adecuacion a la edad de los nifios con los cuales se va a trabajar.
Por su parte, la segunda entrevistada respondié que los aspectos que tomaria en
cuenta para evaluar serfan las distintas habilidades del nifio. Se pudo observar que
la entrevistada anterior desconoce los aspectos organizacionales, estéticos,
didacticos y técnicos que se deben tomar en cuenta para evaluar un software

educativo.
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Figura 8. ;Qué aspectos considerarias para la evaluacion de un software
educativo?

En la octava pregunta el 81% de las maestras contestaron los aspectos que
considerarian para evaluar un multimedia educativo, entre los que se destacan:
contenido, colorido, tamafio de imégenes, adecuacion a la edad, explicaciones
claras y sencillas, refuerzos positivos inmediatos, interactividad, tipo de letra,
pronunciacion clara, complejidad, divertido, rapidez, fomentar la independencia,
forma en que se trabajan los procesos de lectura y escritura, vocabulario,
canciones, facil acceso, motivacion, eficacia, facilidad de uso, enlaces externos,
fecha de actualizacién y autores. Unicamente dos maestras no respondieron la
pregunta con un 13% y una maestra respondié que no tenia conocimiento acerca

del tema con un 6%.
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Figura 9. Le gustaria contar con un tutorial que contribuya con su formacién en la
seleccion y evaluacion de un multimedia educativo.

Por ultimo, se les pregunté a las maestras si les gustaria contar con un
tutorial que contribuya con la seleccion y evaluacion de software educativo. Se
obtuvo en un 94% una respuesta afirmativa, ya que a las maestras les agradaria
aprender sobre estos tépicos al momento de seleccionar y trabajar con algtin
programa. De igual forma, consideran de vital importancia el conocimiento y
manejo de esta herramienta, puesto que con el tutorial seria mas facil la
evaluacion de los programas que pueden ser utilizados con los alumnos de los
diferentes niveles. Sélo una maestra representando un 6% no respondi6 la
pregunta.

Debido a las respuestas descritas anteriormente, se desarrollé un tutorial
para la seleccion y evaluacion de un software educativo como apoyo en el disefio
de actividades docentes con soporte multimedia, con el propésito de
complementar los conocimientos previos de las docentes, respecto al uso e
incorporacién de los multimedia a la practica pedagégica, asi como brindarle

informaci6n (til acerca de como seleccionar y evaluar este tipo de software.



Andlisis de las Causas

Se realiz6 una entrevista a las docentes titulares tanto en hebreo como en

espafiol de los diferentes niveles de la institucion para obtener sus impresiones

acerca de la implementacion del software educativo como herramienta pedagbgica

en el aula, por medio de la observacion, la experiencia laboral de la presente

autora y del instrumento de recopilacion de datos analizado anteriormente se pudo

evidenciar las posibles causas del problema, entre las cuales se destacan:

1.

2.

La falta de mantenimiento de las computadoras.

En el nivel de Maternal no hay computadora. Por otra parte, no tiene clase
de Fastrackids o pantalla inteligente.

En muchos salones las computadoras no han sido utilizadas durante el
primer trimestre del afio escolar.

En la jornada diaria hay un dia a la semana, en el cual los salones de
preescolar asisten a la pantalla inteligente ubicada en el salon de
Fastrackids. En este bloque los nifios pueden interactuar con recursos
tecnoldgicos, aunque no todos pueden participar en el mismo dia,
generandose malestar en los nifios. Por otra parte, Fastrackids por ser un
programa que tiene contenidos especificos para trabajar, en ocasiones no
puede apoyar algunos temas de los proyectos pedagdgicos de aula.

La docente del salén de Fastrackids afirma que la mayoria de las maestras
no le facilitan sus planificaciones con las respectivas competencias que
deben evaluar. Por esta razon, se le dificulta su labor de apoyo pedagogico
por carecer de la informacion adecuada para implementar el software mas

apropiado a sus necesidades.



6.  Algunas maestras utilizan las computadoras por grupos al terminar alguna
actividad, es decir, el tiempo es corto y la mayoria de los nifios no pueden
interactuar con el software.
7. En ocasiones los criterios para utilizar el software educativo son erréneos,
ya que no son adecuados para la edad o simplemente son escogidos por su
presentacion. Las maestras no realizaron comentarios acerca de la
implementacién de software educativo para reforzar los contenidos de los
diferentes proyectos que se trabajan en el aula.
8.  Hay docentes que no se encuentran familiarizadas con esta herramienta.
9.  Los nifios durante la jornada diaria participan en diversas actividades. Por
tal razon, el tiempo que la maestra titular tiene dispuesto para trabajar con
los nifios es muy reducido y debe aprovecharlo para cumplir con los
trabajos programados en las planificaciones como: actividades de lectura,
logico-matematicas, escritura, lectura, trazado, entre otras, que en su gran
mayoria provienen de libros o material fotocopiado.
Relacion del Problema con la Literatura

En el presente informe se describi6 la necesidad de capacitar a los
docentes de educacion inicial en la seleccion y evaluacién de software educativo
como una herramienta fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje a lo
largo del Practicum. A continuacion se describen algunos conceptos e
investigaciones relacionadas con el 4rea.

El primer articulo de investigacion al cual se hara referencia es el estudio
exploratorio que analizé y evalu6 12 programas realizados por el Ministerio de

Educacion de México realizado por Salinas y Cedeno (1999). Los autores tenian



como objetivo determinar hasta que punto estas herramientas promueven el
desarrollo de habilidades de pensamiento; utilizando diversos instrumentos que
disefiaron para evaluar a) la estructura del software educativo; b) la interaccién del
nifio con el software educativo y ¢) las mediaciones del maestro al utilizar
software educativo en el aula.

Los investigadores tomaron como muestra un total de 11 escuelas, las
cuales estaban participando en un programa de computacion del estado de Puebla.
Para analizar la interaccion de los nifios con el software educativo se
seleccionaron 24 nifios, siendo 8 de cuarto grado y 16 de sexto grado. Cada uno
de los 12 software fue utilizado por 2 nifios, manteniéndose una observacion
constante por parte de 2 maestros.

Para el presente estudio los instrumentos disefiados por los investigadores
fueron los siguientes: a) un primer instrumento, evalué cémo se promueve el uso
y desarrollo de habilidades pensamiento, b) el segundo instrumento, fue pensado
para facilitar el analisis y la evaluacion de las acciones mentales que los nifios
utilizan cuando interactiian con un software educativo y ¢) el tercer instrumento,
identifica las acciones que el maestro realiza en el contexto de una sesién de clase,
asi como el grado de estimulo para el desarrollo de habilidades de pensamiento en
los nifios.

Los instrumentos fueron disefiados con una estructura compartida que
contiene categorias y parametros observables. La primera categoria es la
interpretacion, la cual se refiere a la habilidad necesaria para comprender la
informacion o el problema que es presentado, entre los pardametros observables

para medirla se encuentran a) presencia o0 ausencia de instrucciones; b) pantalla



estructurada; c) especificacion de requisitos previos; d) una induccion
gradualmente planeada; e) presentacion de contenido; f) vocabulario apropiado
para el grado; g) el uso de ejemplos y h) lectura de facil comprension.

Como segunda categoria se encuentra el procesamiento, el cual se refiere a
la habilidad necesaria para procesar informacion, de tal manera que sea aprendida
de manera significativa. Los investigadores evaluaron en el software educativo la
presencia o la ausencia de: a) estructuracion légica del tema; b) especificacién del
problema para ser resuelto; ¢) identificacion de datos pertinentes; d) facilidad para
distinguir similitudes y diferencias; ¢) continuidad; f) facilidad para regresar a
consultar el contenido anterior, g) invitacion o guia para realizar una hipétesis; h)
invitacion o guia para la planificacion e interaccion; i) la sugerencia de interaccion
con otros nifios durante el proceso; j) integracion de contenidos; k) vocabulario
técnico especifico; 1) contenido acorde a los objetivos y m) cantidad adecuada de
contenido.

La ultima categoria a evaluar fue la expresion, ésta se refiere a la
habilidad necesaria para expresar o contestar los problemas que son colocados, se
observard la presencia o la ausencia de los siguientes pardmetros observables: a)
instrucciones adecuadas para que el estudiante pueda dar respuestas; b) términos
adecuados para que el estudiante pueda dar sus respuestas; ¢) provocar respuestas
correctas; d) establecimiento de situaciones que requieran transferencia y e)
evaluacién de acuerdo con el contenido.

Se puede evidenciar que los investigadores utilizaron tres instrumentos
para evaluar el software educativo realizado por el Ministerio de Educacion de

México, utilizando unas categorias y parametros observables que permitieran la



validez y confiabilidad de este estudio. De esta forma, se puede apreciar la
cantidad de aspectos que se deben tomar en cuenta al momento de escoger un
programa, con la finalidad de utilizar el que mas se ajuste a las necesidades e
intereses de los nifios con los cuales se vaya a trabajar.

Sanfeliz y Behar citados en Salinas y Cedeno (1999) afirman que el
empleo de computadoras y de software educativo favorece el estudio de
contenidos académicos, mejorandolos o reforzandolos, ademas de estimular el
desarrollo de habilidades del pensamiento. Los investigadores determinaron que
para alcanzar el objetivo planteado se debe utilizar el software apropiado de la
manera correcta. Por otra parte, una de las preocupaciones de los autores eran las
grandes cantidades de software educativo que son vendidas en México, puesto que
la mayoria ha sido creada en otros paises, corriendo el riesgo de utilizar disefios
conductistas y dejando a un lado la identidad cultural de los nifios mexicanos.

Salinas y Cedeno (1999) pudieron concluir que al momento de escoger un
software educativo, es determinante el nivel de interaccion que ofrezca, es decir,
cuando hay preguntas, opciones y ejercicios que invitan al nifio a pensar, es mas
probable sea estimulado para desarrollar su pensamiento, al contrario de aquellos
que s6lo brindan una informacién especifica. Asi mismo, determinaron la
importancia de la mediacién del profesor para motivar a los nifios a desarrollar
las habilidades de pensamiento, esto destaca la necesidad de capacitar a los
docentes acerca del empleo de software educativo.

También, observaron que aunque las condiciones del uso de la
computadora en escuelas publicas sean limitadas, los maestros desarrollan

estrategias muy diversas basadas en su propia iniciativa y estilos docentes. En



ocasiones, combinan los recursos didécticos convencionales, realizan preguntas
pertinentes, o les proporcionan ejemplos relacionados a los contextos de sus
alumnos.

El estudio confirmé que el tipo de software que ha sido producido
exclusivamente para escuelas primarias publicas en México es principalmente
tutorial con algunos ejercicios. Salinas y Cedeno (1999) confirmaron que el
software educativo es un recurso que facilita el proceso de aprendizaje en las
principales dreas del plan de estudio: espafiol, matematicas, ciencias naturales,
ciencias sociales, artes, entre otras.

En el Curriculo de Educacion Inicial del Ministerio de Educacion y
Deporte (2005) se encuentra insertado un objetivo del nivel de Maternal en el area
de aprendizaje de relacion con el ambiente, el cual se refiere a la necesidad de que
los nifios y nifias se inicien en el conocimiento y manejo de algunos recursos
tecnoldgicos de su entorno, haciendo hincapié en la computadora.

El objetivo que se plantea en el nivel de preescolar es que el nifio y la nifia
se inicien en la observacion, exploracion, comparacion y usos de recursos
tecnologicos relacionados con sus experiencias en la familia, escuela y
comunidad, entre las competencias requeridas para alcanzar este objetivo se
encuentran: el uso de instrumentos y materiales tecnolégicos como herramienta
para su aprendizaje y mejoramiento de la calidad de vida (Ministerio de
Educacién y Deporte [MED], 2005).

A pesar que los objetivos descritos anteriormente se encuentran en el
curriculo, muchas escuelas carecen de computadoras o material tecnoldgico, asi

como entrenamiento para los docentes. En el articulo anterior, el Ministerio de



Educacion de México realiza software educativo para apoyar la labor docente en
los diferentes niveles de primaria. De esta forma, los nifios se van familiarizando
con los recursos tecnologicos y los docentes refuerzan y consolidan los contenidos
que se trabajan en el aula. Esta iniciativa seria de gran ayuda para los docentes de
las diferentes modalidades del sistema educativo, siempre y cuando sean
entrenados para seleccionar y evaluar de manera efectiva estos recursos.

El investigador Harris (2002) examind el uso de computadoras con nifios
preescolares, estableciendo comparaciones entre ellas y los recursos tradicionales.
La muestra que utiliz6 estuvo conformada por 51 nifios asignados al azar en tres
grupos, guiandose por el nivel de ayuda que la computadora le proporciond a)
substancial; b) minimo y ¢) ninguno, el maestro proporcioné una ayuda minima.
El autor disefi® un examen para comparar los cambios cognoscitivos que se
producian en un periodo de 8 semanas.

Se evidenci6 en el estudio la importancia de integrar las computadoras a
las aulas preescolares, puesto que demostré como contribuyen al desarrollo
cognoscitivo de nifios. Por otra parte, es fundamental que los educadores de
educacion inicial conozcan los tipos de software que promueven niveles 6ptimos
del desarrollo cognoscitivo de los nifios (Haugland & Sombra c.e Harris, 2002).

En su investigacion el grupo control recibié una instruccion con recursos
tradicionales como: globos, juguetes de animales, tarjetas con palabras, niimeros e
imagenes. Por otra parte, dos grupos recibieron instruccion a través de la
computadora, uno con un nivel minimo de ayuda, y otro con un software
educativo que ofrece una ayuda substancial. Cada nifio fue asignado a un grupo

para trabajar con la computadora, por lo tanto, tuvieron acceso a cuatro



actividades, dos relacionadas con el conteo y dos asociadas al conocimiento de
palabras. Al grupo control le proporcionaron las mismas actividades de los otros
dos grupos, pero utilizando recursos tradicionales. Por ejemplo, si la tarea de
computadora implico contar globos, entonces el grupo control conté globos
verdaderos; si la tarea de computadora implicaba asociar palabras con imagenes,
entonces la tarea del grupo control implico asociar imagenes y palabras en
tarjetas.

Clemente citado en Harris (2002) advirtié que los nifios no deben ser
expuestos a computadoras sin una comprension de los conceptos basicos
inherentes al software educativo. Por esta razdn, es tan imprescindible que los
docentes sean entrenados en tecnologia educativa. De esta forma, podran
transferir los conocimientos adquiridos a sus estudiantes, asi como tener la
capacidad de seleccionar y evaluar bajo unos parametros especificos el software
educativo mas adecuado para el nivel con el cual estén trabajando.

El grupo que obtuvo un nivel minimo de ayuda no desarrollé habilidades
cognoscitivas superiores al del grupo que se ensefié tradicionalmente. Una posible
explicacion es que las imagenes llamativas atraparon la atencion de los nifios,
distrayéndolos de los contenidos. Por ejemplo, las animaciones de Disney pueden
aumentar la capacidad de concentracion, pero no necesariamente el valor
educativo del software. Por lo tanto, es necesario que el docente seleccione el
software educativo adecuado, dejando a un lado los estereotipos y empleando
parametros objetivos que le permita evaluar cual es el programa que les permitira
a los nifios aprender de manera significativa, por medio de la interaccion y del

mantenimiento de niveles optimos de la atencion.



Los resultados obtenidos en la investigacion demostraron que las
habilidades cognoscitivas de los nifios preescolares fueron mas promovidas por el
uso de las computadoras que por los recursos tradicionales, siempre y cuando el
nivel de ayuda sea substancial.

Harris (2002) pudo concluir que el grupo al cual se le proporcioné un
software con ayuda substancial aument6 considerablemente sus capacidades
cognoscitivas, verbales y matemdticas en comparacion con el grupo que obtuvo
una ayuda minima. Por otra parte, fue observado que los nifios que trabajan en la
computadora, aun en el grupo minimo de andamio, obtuvieron niveles altos de
atencion.

La tercera investigacion recopilada fue una tesis de especializacion
realizada por la investigadora Ramirez (2008), la cual planted la necesidad de
mejorar el aprendizaje de la lectura en alumnos de primer grado de educacién
bésica en una escuela publica nacional mediante un software educativo.

El primer paso de su investigacion fue realizar una encuesta para apreciar
las inquietudes de las docentes acerca de este problema. Segiin los resultados
obtenidos, la mayoria coincidio en que han tenido alumnos con dificultades en la
lectura y la escritura, mostrando dificultades para escribir dictados, realizar
lecturas en clase, entre otras competencias. Por esta razon, las docentes solicitaron
estrategias para evitar que esta situacion no siga repitiéndose en la escuela o por lo
menos se disminuya la cantidad de alumnos con estos problemas.

Las estrategias que adopté Ramirez (2008) de acuerdo a las necesidades de
la institucion fue la de desarrollar y utilizar un software educativo para la

enseflanza de la lectura. Asi mismo, el docente que desee utilizar el software



tendra a la mano una herramienta de ensefianza que le permitira trabajar de
manera individualizada con aquellos alumnos que lo requieran.

Ramirez (2008) aplic6 una prueba antes y otra después de utilizar el
software educativo de lectura, con la finalidad de registrar y obtener el
conocimiento de los alumnos acerca de los siguientes aspectos: conocimiento de
las vocales, abecedario, palabras y oraciones sencillas, entre otros.

El software educativo que disefio la autora consta de un programa con una
interfaz amigable y accesible para los alumnos de primer grado, la cual contiene
tres pantallas: una pantalla de presentacion, otra para introducir el nombre, y un
ment principal que posee las letras, las vocales y lecturas adecuadas al nivel del
nifio. El software reproduce palabras y oraciones al hacer clic sobre ella, ademas
de poseer colores e imagenes que motivan a los alumnos para el aprendizaje. Por
otra parte, contiene un drea de evaluacion y de actividades con refuerzo.

La implementacion del software educativo lo llev6 a cabo durante un lapso
de dos meses, utilizando como muestra alumnos de primer grado con dificultad
para la adquisicion del proceso de la lectura. Los nifios asistieron diariamente al
laboratorio de computacién durante una hora para interactuar con cada una de las
secciones que conforman el software educativo: letras, vocales, lecturas,
actividades y evaluacion. En cuanto a los resultados obtenidos, evidenci6 que el
aprendizaje de la lectura en alumnos de primer grado mejord considerablemente,
puesto que las calificaciones aumentaron después de usar el software.

Ramirez (2008) afirma la importancia de la implementacion por parte de
los docentes de diversas estrategias de ensefianza-aprendizaje, tomando en cuenta

el nivel y necesidades de sus alumnos, asi como los avances tecnologicos y las



exigencias del mundo que los rodea. La utilizacion del software o programas
educativos para los nifios representan un herramienta de gran ayuda, ya que
pueden atenderse diversos niveles de aprendizaje.

La cuarta investigacion descrita es la realizada por la investigadora Abreu
(2006), la cual realiz6 una tesis titulada “desarrollo de un tutorial para la
capacitacion docente en el uso de software educativo”. Este informe despert6 el
interés de la presente autora, ya que sirvio de inspiracion para la realizacion del
trabajo de grado, adaptado a las necesidades e intereses de la institucion donde se
aplico.

El objetivo general de la investigacion fue desarrollar un recurso
multimedia de tipo tutorial para la capacitacién de docentes de primera y segunda
etapa de educacion basica en la seleccion y uso de software educativo.

Los objetivos especificos de la investigacion fueron a) detectar las
necesidades de capacitacion docente en cuanto al conocimiento de conceptos y
caracteristicas de un software educativo; b) elaborar un disefio instruccional; ¢)
disefiar un software multimedia educativo de tipo tutorial; d) elaborar un prototipo
de un software multimedia educativo de tipo tutorial atendiendo al disefio
planteado y e) evaluar el prototipo del software multimedia educativo bajo la
modalidad de juicio de expertos y prueba piloto.

La investigadora evidencio a través de un pretest el desconocimiento por
parte de maestras de la definicién de software educativo, su implementacién y
evaluacion. Por lo tanto, se plante6 el reto de ofrecer informaciones utiles a las
acerca de los conceptos, lineamientos generales, usos e incorporacion del software

educativo a sus practicas educativas, por medio de un tutorial.



Ante los resultados obtenidos la autora realizé un disefio instruccional para
la elaboracién del software, el cual incluyé elementos multimedia de organizacion
a) interactividad, b) estructura e ¢) interfaz. También, tomé en cuenta los
elementos de comunicacién texto a) imagen, b) sonido y ¢) animacion.

El software educativo fue aplicado a 12 docentes, las cuales interactuaron
con el multimedia a través de preguntas de retroalimentacion. Al finalizar el
programa la investigadora les aplico el cuestionario que se utilizo anteriormente,
con la finalidad de evaluar los conocimientos adquiridos por medio de la
interaccion con la herramienta. Se pudo comprobar que las maestras pudieron
ofrecer una nocién méas completa de cada una de las interrogantes. Por otra parte,
se evidencid que los docentes estan avidos de recursos que les permitan formarse.

La tesis realizada por Abreu (2006) sirvié de motivacion para el desarrollo
de un tutorial para la seleccién y evaluacién de un software educativo como apoyo
en el disefio de actividades docentes con soporte multimedia, por medio del
seguimiento de los lineamientos de su investigacion, ademas de la adaptacion de
las recomendaciones de cada uno de los expertos para el disefio del programa.

Las autoras Abbott y Faris (2000) examinaron las actitudes hacia el uso de
computadoras por parte de maestros, antes y después de un semestre que evalu6 el
proceso de lectura y escritura, utilizando la tecnologia para realizar tareas y
actividades. Sesenta y tres estudiantes universitarios formaron parte de este
estudio, los cuales participaron en un pretest y en un postest de tres instrumentos
que buscaron medir su actitud hacia computadora. Este estudio es de gran

importancia, puesto que les brind6 a los estudiantes de educacion la oportunidad



de poner en préctica los conocimientos adquiridos en un semestre, a través del
gjercicio docente en una escuela publica.

Los investigadores Goldberg y Sherwood citados en Abbott y Faris (2000)
presentaron un modelo de clasificacion acerca del uso de las computadoras en el
aula, entre las que se destacan cinco categorias a) simulaciones; b) resolucion de
problemas: ¢) entrenamiento y préactica; d) gestion de aula y e) competencia en la
informatica. Por esta razon, la computadora es una herramienta esencial para el
desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje, ya que a través de ella se pueden
trabajar multiples procesos cognitivos.

Niemi y Gooler citados en Abbott y Faris (2000) sefialan los beneficios
que aporta la implementacion de la informética en el aula a) aumento en el acceso
al aprendizaje, por medio de mejores recursos de informacion; b) la disponibilidad
de medios alternativos para asimilar y acomodar diferentes estrategias; ¢) aumento
de la motivacion para aprender y d) favorece el potencial para aprender de
manera individualizada y cooperativa. De alli la importancia de implementar el
uso de esta herramienta en los salones de clases, brindandole la oportunidad a los
estudiantes de ofrecerles una educacion de calidad acorde a los nuevos tiempos.

La instruccion informatica que reciben los maestros a lo largo de su
carrera se centra basicamente en el uso de las aplicaciones basicas de la
computadora, como por ejemplo: el manejo de textos, hoja de célculo, base de
datos, e-mail y los navegadores de internet. Thorsen y Barr citados en Abbott y
Faris (2000) afirman que los estudiantes necesitan mas que el simple
conocimiento de las aplicaciones del software para obtener éxito en su practica

educativa, puesto que son instrumentos que no tienen necesariamente una base



pedagogica. Por lo tanto, es necesario que los maestros ademads de saber como
utilizar el software, integren el uso de las computadoras en sus estrategias y
actividades. De igual forma, seria de gran ayuda que en el pensum de la carrera de
educacion de todas las universidades de Venezuela se incluya la catedra de
tecnologia educativa, con la finalidad de instruir a los docentes acerca de como
implementar los aprendizajes adquiridos en su gjercicio.

Los investigadores utilizaron 3 instrumentos para medir las actitudes de
los estudiantes hacia las computadoras, los cuales fueron administrados el primer
y ultimo dia del curso. El primer instrumento, evalué los estados emocionales al
usar la computadora, la facilidad percibida al utilizarla y su utilidad en la
resolucion de tareas. El segundo instrumento, incluyé componentes cognoscitivos,
afectivos y conductuales, siendo utilizado para proporcionar una visiéon completa
acerca de las actitudes hacia computadoras. Por tltimo, el tercer instrumento,
midio las actitudes hacia el uso del email, teniendo en cuenta su funcién como
mecanismo de difusion de informacion y de comunicacion.

El primer instrumento que midio la actitud de los estudiantes ante la
computadora, reveld una actitud positiva sobre el empleo de computadoras para
desarrollar los procesos de lectura y escritura.

El segundo instrumento, arrojé que la mayoria de los maestros afirman que
el uso de las computadoras contribuye al aprendizaje. El pretest reflejé una actitud
inicial menos positiva hacia computadoras que los otros dos instrumentos. Sin
embargo, en el postest, se pudo evidenciar que el uso continuo de la tecnologia
durante el curso aumento la actitud positiva del estudiante significativamente.

Este cambio evidencia la importancia de ensefiar a los estudiantes a utilizar el



software y el hardware para facilitar la ejecucion de sus tareas académicas en
colaboracion con otros. Durante el curso los participantes trabajaron en tareas
asignadas en la presencia de sus iguales, grupos cooperativos, asi como
individualmente. Ademas, contaban con el apoyo de consultores de laboratorio,
instructores de postgrado y de registro.

La falta de una diferencia estadisticamente significativa entre el pretest y
el postest del tercer instrumento que mide la actitud ante el email, pudo haber
sido causada por problemas en la comunicacion entre los docentes y los
estudiantes de la escuela primaria que le fueron asignados, ya que algunos nifios
tenian el inglés como segunda lengua y eso pudo influir en la longitud de los
mensajes, el contenido, legibilidad y la frecuencia de mensajes enviados.
Adicionalmente, el acceso a internet en la escuela era limitado. Por estas razones,
muchos de los maestros expresaron frustracion y desilusion.

El objetivo que los investigadores se plantearon con la experiencia del
email fue la de proporcionar experiencias auténticas de comunicacion entre
compafieros, en las cuales podian leer y escribir con un propdsito y una audiencia
especifica. Adicionalmente, buscaban proporcionarles a los maestros la
oportunidad de aprender acerca de las pautas de discurso de los alumnos de
primaria. En el curso varios estudiantes informaron que utilizaron el email para
realizarles preguntas o expresar preocupaciones a los instructores, asi como para
contactar a otros compaiieros del curso, familiares y amigos.

El séptimo articulo analizado fue el desarrollado por las investigadoras
Vannatta y Beyerbach (2000), las cuales describen un proyecto en el cual buscan

integrar la tecnologia en la instruccion de una manera constructivista. Al igual que



en los demas articulos se ha evidenciado la necesidad de aumentar el uso de
tecnologia en las escuelas, asi como el nivel de conocimientos por parte de los
docentes en el area.

Varios estudios han evidenciado que aunque los docentes realicen cursos
para familiarizarse con los conocimientos basicos de la informatica, no se
preparan para aplicar la tecnologia en los disefios instruccionales (Tratante &
Pigott; Oficina de Evaluacion de Tecnologia [OTA]; Wetzel c.e Vannatta y
Beyerbach, 2000). Durante la ejecucion del proyecto se incluyé a la asociacion de
facultad de educacion superior y a los maestros, con la finalidad de desarrollar
actividades de tecnologia que se pudieran aplicar en el salon de clases.

Los métodos cuantitativos y cualitativos fueron utilizados para comprender
completamente el proyecto y su efecto en participantes. El pretest y el postest
fueron administrados a toda la facultad de educacion superior y a los estudiantes
de educacion seleccionados. Estos instrumentos midieron la pericia tecnoldgica, el
uso y la integracion de la tecnologia. Ademas, les realizaron preguntas con
respecto a las actividades tecnoloégicas que habian aplicado, el grado de apoyo que
recibieron y las actividades que facilitaron la integracién de la tecnologia en el
area pedagogica.

Los resultados afirmaron la importancia del modelaje de la tecnologia por
parte del instructor del curso y la conexion entre el contenido, los objetivos, y las
tareas. Consecuentemente, los cursos de informatica deben proporcionar a los
estudiantes de educacion oportunidades auténticas para experimentar y desarrollar
lecciones que integren la tecnologia en un contexto significativo (Cifuentes;

Nicaise & Graneros c.e Vannatta y Beyerbach, 2000). Otro método necesario para



la integracion efectiva de la tecnologia en un ambiente constructivista fue la
colaboracion, puesto que, la mayoria de los instructores organizaron tareas
tecnoldgicas, relacionandolas con el trabajo en grupo (Cifuentes; Nicaise &
Graneros; Omoregie & Coleman c.e Vannatta y Beyerbach, 2000). Al igual que el
trabajo anterior, es imprescindible capacitar al docente y ofrecerle la oportunidad
de vivenciar los conocimientos adquiridos en su propio salon de clases. Por esta
razon, mientras mas familiarizado esté el docente con el uso de las computadoras
mads facilmente implementara esta herramienta para favorecer el proceso de
ensefianza aprendizaje.

El octavo articulo al cual se hara referencia es el realizado por las autoras
Garassini y Padron (2004) titulado: experiencias de las TIC en la educacion
preescolar en Venezuela. Esta investigacion es de tipo exploratorio descriptivo y
la metodologia de recoleccion de informacion consistio en una entrevista
realizada a directores, maestros y docentes de computacién, asi como
observaciones realizadas en distintas sesiones de computacién. El objetivo
planteado fue describir el uso de las TIC en el nivel de preescolar en siete centros
educativos del Area Metropolitana de Caracas, tomando como muestra 17
docentes.

La incorporacion de las TIC al contexto educativo ha sido vista segin las
investigadoras como la posibilidad de ampliar la gama de recursos, estrategias
didédcticas y modalidades de informacién que se pueden ofrecer para favorecer el
mejoramiento, optimizacion y alcance del quehacer educativo.

Los resultados recopilados por medio de las entrevistas realizadas fueron

los siguientes (Garassini y Padrén, 2004):



1. Enelaula predomina el uso y produccién de medios impresos en
comparacion con los medios audiovisuales e informaticos para desarrollar
actividades en los centros preescolares.

2. Los medios audiovisuales que se utilizan sirven para apoyar los contenidos
pedagdgicos, principalmente en el rea 16gico-matematica, lectoescritura y
el conocimiento del computador.

3.  Elinterés que presentan los docentes por los medios informaticos se deben
a su necesidad de mantenerse informados.

‘4. La formacién de los docentes es autodidacta, ya sea por ayuda de
familiares, amigos o por medio de cursos.

5. Lamodalidad de incorporacion de las computadoras a los centros
educativos preescolares es a través de los laboratorios.

En Venezuela cada vez mas escuelas y colegios se han adaptado a las
nuevas tecnologias, incluyendo las computadoras en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Por otra parte, es imprescindible la formacion de docentes en
referencia al conocimiento de las posibilidades didacticas del medio, la evaluacién
de software educativos y la integracion de la tecnologia como complemento de los
métodos tradicionales.

La investigacion realizada por Cabero (2007) expone un estudio acerca de
las TIC y su ayuda a personas con diferentes tipos de déficit. El autor precisa el
término brecha digital, el cual se refiere a la diferenciacion producida entre
aquellas personas, instituciones sociedades o paises que pueden acceder a lared, y
aquellas que no pueden hacerlo, es decir, puede ser definida en cuanto a la

desigualdad de posibilidades que existen para acceder a la informacion, al



conocimiento y la educacién mediante nuevas tecnologias, es decir, en un mundo
globalizado es imprescindible el manejo de herramientas bésicas de tecnologia por
parte de la sociedad, ya que esto podria traducirse en un mayor progreso
econdmico, social, intelectual, entre otros aspectos.

Cabero (2007) coincide con otros autores acerca de la importancia de la
capacitacion por parte del profesorado de la utilizacion e incorporacién educativa
de las TIC para las personas con discapacidades, exponiendo la necesidad de
formar mas all de la simple capacitacion tecnoldgica e instrumental. Asi mismo,
cree necesario contar con centros de apoyo y asesoramiento para el profesorado,
tanto para su utilizacién como para el disefio de materiales adaptados a las
necesidades y discapacidades de los alumnos.

Diversos estudios demuestran que las TIC pueden utilizarse para ayudar a
las personas con distintos tipos de discapacidades sensoriales, cognitivas y
psicomotrices a incorporarse mejor a la sociedad, relacionarse con el medio
ambiente, asi como comunicarse e interaccionar con el resto de la ciudadania
Cabero (2007).

Teorias del Aprendizaje Relacionadas con el Disefio de un Software Educativo

Los autores Ertmer y Newby (1993) realizan una profunda comparacion
entre las tres principales teorias del aprendizaje a) el conductismo; b)
cognitivismo y ¢) constructivismo. Este articulo es de gran importancia, ya que le
brinda al investigador los conocimientos necesarios acerca de cada una de estas
corrientes, con la finalidad de que el docente seleccione la solucion efectiva para
un problema instruccional determinado, tomando en cuenta el contexto y a los

estudiantes a los cuales se les va a aplicar (Keller c.e Ertmer y Newby,1993). En



el caso de esta investigacion la solucidn que se escogio es el desarrollo de un
tutorial para la seleccion y evaluacion de un software educativo como apoyo en el
disefio de actividades docentes con soporte multimedia.

El disefiador para optimizar el proceso de instruccién debe poseer la
habilidad de realizar un diagnéstico, analizar los problemas précticos del
aprendizaje e identificar las posibles soluciones representadas por las teorias del
aprendizaje (Ertmer y Newby, 1993).

Definicion del aprendizaje.

El aprendizaje es definido por Schunk citado en Ertmer y Newby (1993)
como un cambio perdurable en la conducta o en la capacidad de comportarse de
una manera determinada, la cual resulta de la practica o de otra forma de
experiencia.

El conductismo afirma que el aprendizaje se logra cuando se demuestra
una respuesta apropiada a continuacién de la presentacion de un estimulo
ambiental especifico (Bednar; Cunningham; Duffy & Perry c.e Ertmer &
Newby,1993). Entre los principios especificos directamente pertinentes al disefio
de instruccion por parte de los conductistas, se encuentra el énfasis en producir
resultados observables y perdurables en la conducta de los estudiantes, por medio
de la asociaci6n estimulo-respuesta y el uso de refuerzos para impactar el
desempeifio de los mismos. Este enfoque sera de gran ayuda al momento de
desarrollar el tutorial para capacitar a las docentes de educacion inicial, puesto que
el programa sera interactivo, ya que por medio de diversas preguntas (estimulo) se
esperara la (respuesta) adecuada por parte de las docentes, siendo reforzadas

inmediatamente por el programa.



El disefiador constructivista tiene como objetivos, instruir al estudiante
acerca de como construir significados y cémo conducir, evaluar y actualizar esas
construcciones, disefiando y ajustando las experiencias, con la finalidad de que el
estudiante experimente los contextos de manera auténtica y coherente (Ertmer &
Newby,1993). También, se tomara en cuenta este paradigma para el desarrollo del
software educativo, a través de la transferencia que los docentes deberan hacer de
los conocimientos adquiridos con el software a otros contextos.

La evaluacion previa de los estudiantes por parte de los conductistas es
indispensable para determinar donde se debe comenzar la instruccién. Por esta
razon, se implemento a las docentes una entrevista para detectar el conocimiento
previo acerca de los conceptos y caracteristicas de un software educativo.

Nuevas Tecnologias y Educacion

Los cambios que han habilitado los desarrollos mas recientes en
tecnologias de la informacion y de la comunicacién (TIC) en practicamente todos
los &mbitos de las sociedades desarrolladas y que han llevado a los individuos
hacia la cominmente denominada sociedad informacional, parecerian justificar el
creciente interés por la tecnologia educativa. Por lo tanto, las escuelas y
universidades no pueden ni deben quedarse al margen de la influencia que las
tecnologias digitales han ejercido sobre el conjunto de relaciones socioculturales y
laborales que tienen lugar en el seno de la sociedad actual (Pérez, 2003)

Las nuevas tecnologias comprenden basicamente el estudio y aplicacion de
las tecnologias digitales y los sistemas de telecomunicacion; es decir,

computadores multimedia y periféricos como: el escaner, las impresoras, cdmaras



digitales, entre otras, ademas de las redes de computadores, cuyo maximo
exponente es la red de internet.

Estos medios no s6lo han ampliado la capacidad para manejar, tratar,
comunicar informacion y conocimiento por si mismos, sino que ademas han
asimilado practicamente todos los demds recursos que ahora se integran en ellos
(Pérez, 2003), brindandole la oportunidad al investigador de disponer de una
amplia gama de recursos provenientes de cualquier parte del mundo, lo cual
facilita el proceso de investigacion, ya sea por medio de buscadores, foros,
bibliotecas virtuales, revistas especializadas, portales educativos, entre otros.

El paradigma de las tecnologias de la informacion.

El autor Pérez (2003) afirmo que la clave del éxito de la version digital de
los recursos tradicionales y de los formatos propios que se manejan en las
computadoras y en las redes, se encuentra en que la digitalizacion de la
informacion, hace posible que ésta pueda ser almacenada, modificada y
transferida sencillamente. La digitalizacion de textos, imagenes y sonidos abre
nuevas posibilidades de accion, ya que la secuencia lineal que se acostumbraba a
seguir tradicionalmente en los libros de texto ha derivado también hacia otras
formas alternativas de navegar, a través de los datos en funcién de los intereses
del usuario y a merced al hipertexto y los hipervinculos.

Caracteristicas diferenciales de las tecnologias de la informacion.

La virtud mas destacable de los medios digitales en su conjunto es brindar
la oportunidad de crear, modificar, distribuir, compartir y reinterpretar
activamente la informacién y el conocimiento de un modo que no presenta las

limitaciones de los medios analdgicos tradicionales. Por esta razon, este potencial



mediatico correctamente canalizado en las aulas puede realizar interesantes
aportaciones al proceso didactico tradicional (Pérez, 2003). Los medios digitales
brindan al usuario una cantidad de informacion y recursos infinitos de acuerdo al
topico que desee investigar. Es indispensable que los alumnos desde pequefios se
familiaricen con la tecnologia y la utilicen como herramienta fundamental de su
proceso de aprendizaje.

De este modo, mas allé de la incorporacién del hardware a las escuelas, se
debe identificar qué es lo que realmente pueden aportar las TIC al proceso
educativo, como y en qué momento se pueden aprovechar las caracteristicas
diferenciales de cada medio y de qué manera abordar la formacion mediante ellas.
En este sentido, las instituciones deben buscar cudles son los recursos y
tecnologias que pueden propiciar un mejor aprendizaje de su alumnado (Cebrian y
Rios citados en Pérez, 2003). Por esta razon, es necesario que los docentes estén
capacitados sobre el area, con la finalidad de poder escoger y utilizar el material
mejor se adapte a las caracteristicas de su grupo, asi como a los objetivos y
competencias que se deseen trabajar.

La presencia de las TIC en el ambito educativo puede aprovecharse
basicamente para conseguir los siguientes objetivos 1) educar con los medios, de
manera que €stos se conviertan en una herramienta al servicio de la escuela; 2)
formar en los medios, tratando de propiciar un conocimiento critico y reflexivo de
los mismos y 3) ensefiar a utilizar productivamente los medios, consiguiendo
aprovechar todas sus potencialidades adecuadamente (Pérez, 2003). De esta
forma, se pueden evidenciar todas las ventajas que aportan las TIC al proceso de

ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, es necesario que tanto los entes



gubernamentales como privados, relacionados con el &mbito educativo
suministren los recursos y la capacitacion necesaria para poder aprovechar todos
estos beneficios en pro de una educacion de calidad y acorde a los nuevos
tiempos.
Software Educativo

El autor Marqués (2003) define este término como aquellos programas
educativos creados para el computador, con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza
y de aprendizaje. El software pretende imitar la labor tutorial personalizada que
realizan los profesores, presentando modelos de representacion del conocimiento
en consonancia con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.

Caracteristicas esenciales de los programas educativos.

Los programas educativos segtin el mismo autor comparten cinco
caracteristicas esenciales:

1.  Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

2. Utilizan la computadora como soporte para que los alumnos realicen las
actividades que ellos proponen.

3.  Son interactivos, responden inmediatamente a las acciones de los
estudiantes, permitiendo un didlogo y un intercambio de informacion entre
la computadora y los alumnos.

4.  Son flexibles, ya que se adapta al trabajo de cada estudiante.

5. Son féciles de usar, puesto que los conocimientos informaticos necesarios
para utilizar la mayoria de estos programas son minimos, aunque cada

programa tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.



Como escoger el software educativo adecuado.

Un indicador rapido que puede facilitar esta tarea, es saber el tipo de
programa con el que se desea trabajar, de esta forma se puede realizar una
seleccion previa, en funcidn de esto se encuentran los siguientes programas
(Marqués, 2003):

1. Los tutoriales son aquellos que aportan al alumno informacion y
actividades para guiar su aprendizaje, las cuales van a reforzar, confirmar
o evocar los conocimientos, manteniendo un feed-back continuo. La
mayoria de estos software disponen de un pretest con el fin de validar los
conocimientos previos, informacién con actividades y un postest para
comprobar los aprendizajes. También, se podrian incluir los programas de
gjercitacion que presentan al sujeto una serie de ejercicios de acuerdo a su
ritmo de aprendizaje. Este programa fue el que se utilizo para desarrollar el
software que permitira la seleccion y evaluacion de un software educativo
como apoyo en el disefio de actividades docentes con soporte multimedia,
puesto que brinda las caracteristicas necesarias para obtener los resultados
requeridos.

2. La base de datos aporta datos organizados para que el alumno pueda
trabajar con ellos y consultarlos. El uso de este programa es mas
complicado que los demas, por lo tanto es necesario que el estudiante
comprenda su funcionamiento.

3.  Las herramientas son aquellos programas que permiten manejar un entorno
instrumental que facilita la realizacion de los trabajos, por ejemplo los

procesadores de textos no s6lo reproducen textos, sino que ademas permite



la correccidn ortografica, introduccion de tablas, organigramas, entre

otros. Por otro lado, se encuentran los programas de disefio grafico con los

que es posible manipular fotos e imagenes. También, podemos incluir la
base de datos y hojas de calculo.

4.  Los constructores facilitan elementos simples para la construccion de otros
mds complejos, son aquellos que invitan al alumno a expresarse
creativamente y producir materiales, a través de animaciones, creaciones
musicales e incluso hacer sus propias peliculas.

5. Los simuladores trabajan la observacion de situaciones dificiles de
reproducir en la realidad y manipular los contenidos de la misma, teniendo
un alto grado de realismo y suelen llevar asociados multiples elementos
de sonidos, imagenes, videos, entre otros.

Al conocer la clasificacion de los distintos tipos de programas y sus
caracteristicas por parte de los docentes, se puede determinar cual es el mas
indicado para lograr los objetivos planteados, las competencias requeridas, la
propuesta de actividades o el tipo de destreza que se desee trabajar en el aula.

Funciones del software educativo.

El escritor Marqués (2003) describe las principales funciones del software
educativo, las cuales se especificaran a continuacion:

1. Informativa, a través de sus actividades presentan unos contenidos que
proporcionan una informacion estructurada de la realidad, entre los
programas que realizan esta funcion se destacan: los tutoriales,

simuladores y las bases de datos.



Instructiva, en su totalidad todos los programas educativos orientan y
regulan el aprendizaje de los estudiantes, ya que explicita o implicitamente
promueven actuaciones encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos
educativos especificos. Los programas tutoriales son un ejemplo de la
funcion instructiva, puesto que dirigen las actividades de los estudiantes en
funcion de sus respuestas y progresos.

Motivadora, los programas suelen incluir elementos para captar la atencion
de los alumnos, mantener su interés y focalizarlo hacia los aspectos mas
importantes de las actividades.

Evaluadora, la interactividad propia de estos materiales les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes.
Estas caracteristicas los hace adecuados para evaluar el trabajo que se va
realizando con ellos, dividiéndose en dos tipos a) implicita, es aquella en
la cual el estudiante detecta sus errores y se evalua a partir de las
respuestas que ofrece la computadora; y b) explicita, cuando el programa
presenta informes valorando la actuacion del alumno.

Investigadora, son programas no directivos, ya que ofrecen a los
estudiantes entornos interesantes para investigar, buscar determinadas
informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, entre
otras, caracterizandose por estas caracteristicas los siguientes programas:
las bases de datos, simuladores y programas constructores.

Expresiva, las computadoras son maquinas capaces de procesar simbolos,
los cuales representan los conocimientos de los individuos, asi como su

manera de comunicarse. Desde el ambito de la informatica, por medio del



software educativo, los estudiantes se expresan y se comunican por medio

de la computadora, asi como con sus comparfieros, a través de las

actividades de los programas, especialmente, cuando utilizan lenguajes de
programacion, procesadores de textos, editores de graficos, entre otros.

7. Metalingiiistica, el uso de los sistemas operativos y los lenguajes de
programacion les pueden permitir a los estudiantes pueden aprender los
lenguajes propios de la informatica.

8. Ludica, las actividades educativas presentes es el software a menudo tiene
connotaciones didacticas y festivas para los estudiantes.

9. Innovadora, ya que el software educativo utiliza una tecnologia
recientemente incorporada a los centros educativos y en general, suelen
permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias
posibilidades de experimentacion didéctica e innovacién educativa en el
aula.

Criterios para elegir el software adecuado.

Romero (2008) afirma que es imprescindible que el docente se tome el
tiempo para evaluar y seleccionar el software que puede utilizar y su interrelacién
con la creacion de la actividad que va a desarrollar. Por lo tanto, hay que tomar en
cuenta una serie de claves minimas que debe tener el software educativo que se
vaya a usar. En primer lugar, habra que evaluar para qué nivel educativo esta
disefiado, con la finalidad de identificar si es adecuado para la edad de los nifios
con los cuales se esta trabajando.

Es fundamental que se conozca el programa y se trabaje con él,

observandose su estructura organizativa, sus pantallas de iniciacién a cada una de



las actividades, su forma de navegacion, los escenarios propuestos y su cercania al
nifio. También, se debe evaluar su colorido y la variedad de recursos que dispone.

La misma autora sugiere que una vez revisados los aspectos anteriores se
requiere atender de manera minuciosa a aquellos aspectos técnicos y estéticos,
entre los que se destacan a) el tamafio de los botones y que estos se diferencien
claramente para una mejor navegacion; b) los elementos de interactividad deben
ser claros y precisos; ¢) las instrucciones deben ser simples y sincronizadas con la
actividad que se va a realizar; d) continuidad con relacion a lo que aparece en
cada escenario y €) la adecuacion de los contenidos propuestos. Es importante
tener presente si los simbolos y los iconos son féciles de entender, ademas es
importante resaltar si el nifio recibe ayuda auditiva, por si se trabaja con nifios no
lectores. También, es necesario considerar la existencia de un ment permanente
para que el movimiento por el programa sea fluido y en funcién de las demandas
que haga el alumno.

Por tltimo, se debe verificar la adecuacion didéctica del programa, es
decir, que le ofrece al docente para alcanzar los objetivos planteados, al trabajar
unos contenidos especificos, por lo tanto, es necesario considerar los siguientes
aspectos a) objetivos de aprendizaje que se persigue; b) contenidos que abordan,
c) actividades de aprendizaje; d) evaluacién para detectar los aprendizajes
adquiridos y e) como logra llamar la atencién del usuario.

Finalmente el docente podra realizar una evaluacion global, en la cual debe
hacer hincapi€, por un lado, en lo que se refiere a la facilidad y al manejo del
programa, por medio de su rapidez de respuesta. El lenguaje juega un papel

fundamental, por ende, se debe evaluar el nivel que utiliza para presentar los



escenarios, instrucciones, motivacion o el reforzamiento instrucciones de las
actividades, ya sea por medio de sonidos, palabras, frases cortas o largas y
construcciones gramaticales. Al igual que en otros articulos analizados
anteriormente se debe verificar que el software no haya sido traducido, ya que el
vocabulario debe ser acorde al contexto donde se va a utilizar.

Es indispensable que el docente tome en cuenta al momento de seleccionar
y evaluar un software educativo los aspectos organizacionales, técnicos,
didacticos y estéticos, descritos anteriormente. Estos les serviran de guia para
escoger un programa acorde a las necesidades e intereses de sus estudiantes, asi
como a los objetivos y competencias instruccionales requeridas para el nivel con
el cual se trabaje.

Ventajas del uso del software educativo.

Algunos de los principales aportes del software educativos segin Marqués
(2003) son:

1. Los CD-ROM vy las bases de datos permiten acceder a través de internet a
cualquier tipo de informacion multimedia e hipertextual.

2. Los alumnos suelen estar muy estimulados al utilizar estos materiales, ya
que la motivacion es uno de los motores fundamentales del aprendizaje,
puesto que incita al desarrollo del pensamiento.

3. Los estudiantes estan permanentemente activos al interactuar con el
ordenador, manteniendo un alto grado de concentracion e iniciativa al
momento de trabajar.

4.  El feed-back que se ofrece inmediatamente al obtener las respuestas,

permite a los estudiantes identificar sus equivocaciones justo en el



momento en que se producen, generalmente el programa les ofrece la
oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar.

Facilitan la practica sisteméatica de algunos temas mediante ejercicios de
refuerzo, presentacion de conocimientos generales, practicas sistematicas
de ortografia, entre otras, brindandole la oportunidad al profesor de
liberarse de realizar trabajos repetitivos, mondtonos y rutinarios, de
manera que se pueda dedicar a estimular el desarrollo de procesos
cognitivos superiores de sus alumnos.

Favorecen el trabajo grupal e individual, ya que el software puede
adaptarse a los conocimientos previos y ritmos de trabajo, por ello
resultan muy utiles para realizar actividades complementarias y de
recuperacion, en las que los estudiantes puedan monitorear sus
actividades, ademas de facilitar la comunicacién entre los miembros del
grupo.

No hay duda que el uso de estos atractivos e interactivos materiales

multimedia pueden favorecer los procesos de ensefianza y aprendizajes, tanto

grupales como individuales. Por lo tanto, es necesario que los docentes se

capaciten con respecto a la seleccion y evaluacion de software educativo, con el

propdsito de utilizarlo como apoyo en su practica profesional de manera efectiva.

Terminologia Informdtica

Multimedia.

Es aquel capaz de representar informacion textual, sonora y audiovisual de modo

coordinado: grafico, fotos, secuencias animadas de video, graficos animados,

textos sonidos y voces (Sancho, 2001).



Hipermedios.

Segun Sol6rzano y Zea (1991) se define por ser un enfoque para la
administracion de la informacion, en el cual los datos son almacenados en una red
de nodos conectados por enlaces. Los nodos pueden contener textos, graficos,
audio, video, asi como cddigo fuente u otras formas de datos. Los nodos, y en
algunos sistemas las redes en si mismas, pueden ser vistos a través de un
despliegue interactivo y manipulados con un editor de estructuras.

El hipertexto.

Es definido por Bianchini (1999) como un enfoque para manejar y organizar
informacién, en el cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados

por enlaces.



Capitulo 3. Anticipacion de Resultados e Instrumentos de Recoleccién de Datos
En este capitulo se describe el objetivo general y los objetivos especificos
que guiaron la investigacion; asimismo se expresan los resultados esperados y los
procedimientos e instrumentos de medicion de los mismos.
Objetivo General y Objetivos Especificos

Objetivo general.

Mejorar el conocimiento de las docentes de un preescolar privado acerca
de la seleccion y evaluacion de un software educativo mediante el desarrollo de un
tutorial con soporte multimedia.

Objetivos especificos.

1.  Detectar las necesidades de capacitacion docente en cuanto al
conocimiento de conceptos, caracteristicas, clasificacion, evaluacién y
seleccion de un software educativo, a través de un pretest (Anexo A).

2. Elaborar un disefio instruccional que sustente el tutorial con soporte
multimedia para la capacitacion docente acerca de la seleccion y
evaluacion de un software educativo.

3. Elaborar un prototipo de un software educativo de tipo tutorial con soporte
multimedia atendiendo al disefio planteado.

4.  Evaluar el software educativo de tipo tutorial con soporte multimedia bajo
la modalidad de juicio de expertos (Anexo C)

5. Aplicar el software educativo de tipo tutorial a las docentes de educacion
inicial.

6. Determinar el nivel de aprendizaje adquirido por las docentes de

educacion inicial por medio de un postest (Anexo B).



7. Evaluar el software educativo de tipo tutorial con soporte multimedia por

parte de los usuarios potenciales (Anexo C).
Resultados Esperados

El resultado esperado al principio de este practicum fue incrementar los
conocimientos por parte de las docentes acerca de los conceptos, caracteristicas,
clasificacion, evaluacion y seleccidn de un software educativo, el cual pudo
medirse a través de la comparacion de los resultados entre el pretest y el postest
(Anexo A y B).
Medicion de los Resultados

La modalidad de encuesta utilizada fue la estructurada, la cual fue
previamente disefiada. Esta fue llenada por 16 maestras titulares de espafiol,
hebreo e inglés de cada uno de los niveles de Kinder, Preparatorio A y
Preparatorio B de la institucion para indagar con respecto al dominio de los
conceptos necesarios para la seleccion y evaluacién de un multimedia educativo.
Esta encuesta se emple6 antes de la aplicacién del software educativo a las
docentes de educacion inicial (Anexo A). Asimismo, se utilizd otra encuesta
después de aplicar el software a las docentes (Anexo B). De esta forma, se pudo
observar un incremento en los conocimientos adquiridos por parte de las docentes
con respecto a la evaluacion y seleccion de un software educativo.

La encuesta aplicada en la investigacion fue sometida a la evaluacion de
expertos en contenidos. Ademads, de este instrumento de recoleccién de datos se
realizo una entrevista oral a las maestras de manera informal, en la cual

comentaron acerca del uso de recursos tecnoldgicos en el aula.



En resumen, en este capitulo se sefialé el objetivo general y los especificos
para esta investigacion, ademas de la técnica de recoleccion de datos, como lo fue
la encuesta estructurada. Asi como los resultados esperados para mejorar la
capacitacion de las docentes de educacion inicial con respecto a la seleccion y

evaluacion de software educativo.



Capitulo 4: Estrategia de Solucién

El presente capitulo se divide en tres secciones relacionadas a la solucién
del problema planteado en la investigacion. En la primera seccion se presentan las
investigaciones que otros profesionales han realizado en situaciones probleméticas
similares, se describen y discuten las soluciones aportadas con la disefiada por la
autora. La segunda seccion contiene la propuesta de solucién que la investigadora
generd con todos sus detalles y argumentos. Y por dltimo, la seccion de las
acciones tomadas donde se reflejan y describen ampliamente todas las actividades
que se llevaron a cabo para la implementacion de la solucion.
Discusién y Evaluacion de las Soluciones

El problema a resolver en este Practicum es mejorar el conocimiento de las
docentes de un preescolar privado acerca de la seleccion y evaluacién de un
software educativo mediante el desarrollo de un tutorial con soporte multimedia.

El debate sobre los cambios que han habilitado los desarrollos mas
recientes en tecnologias de la informacion y de la comunicacion en practicamente
todos los ambitos de las sociedades desarrolladas y que han llevado a los
individuos hacia la cominmente denominada sociedad informacional, parecerian
justificar el creciente interés por la tecnologia educativa. Por lo tanto, este hecho
ha permitido crear lineas de investigacion en distintas disciplinas académicas. En
este sentido, autores como: Veldzquez y Sosa (2009), Ortega y Sierra (2008),
Ramirez (2008), Carballo (2007), Garassini (2006), Abreu (2006), Vera y Morales
(2005) han propuesto resolver a través de investigaciones, problemas de

aprendizaje en distintas modalidades del sistema educativo, escogiendo como



solucion al problema la implementacion de un software educativo, estas
investigaciones se tomaron como referentes para efecto de este estudio.

Los investigadores Velazquez & Sosa (2009) afirman que el usuario que
interactia con un software educativo que le provee un andamiaje y le permite
resolver situaciones que, sin dicha ayuda no lo podria hacer, recibe un estimulo
del medio, que si bien en un principio es transmitido y regulado por otros, luego,
es incorporado por el usuario, y este es capaz de hacer uso de ellos de manera
autoregulada (Feuerstein; Rand; Hoffman & Miles c.e Veldzquez & Sosa, 2009).

Es imprescindible que el software educativo le presente ayudas al usuario,
gjercicios de retroalimentacion para reforzar los conocimientos adquiridos, en
especial estudios de caso relacionados con el tema, con la finalidad de invitar al
usuario a realizar transferencia de conocimientos a una situacion que se le pueda
presentar en su entorno (Veldzquez & Sosa ,2009). Estos apartados se incluyeron
en el software tutorial que se implementd como solucidn en el presente informe
para la capacitacion de las maestras de educacion inicial en relacion a la seleccion
y evaluacion de software educativos.

La interfaz es un elemento fundamental en el disefio de un software
educativo, ya que se caracteriza por ser el punto en el que la persona y el
computador se ponen en contacto o interactian, transmitiéndose informacion,
ordenes, datos como sensaciones, intuiciones y nuevas formas de ver las cosas. La
interfaz forma parte de un entorno cultural, fisico y social (Velazquez y Sosa,
2009).

La usabilidad es la propiedad que tiene un determinado sistema para que

sea facil de usar y de aprender; tratdndose de una caracteristica que no es solo



aplicable a los sistemas software, sino que, es adaptable a los elementos de la
vida cotidiana (Norman & Drapper c.e Veldzquez y Sosa, 2009). En el pretest que
la presente autora les realizé a las maestras de educacion inicial se pudo observar
que una de las caracteristicas a la cual las participantes le brindaron especial
atencion es a la de facil uso, ya que es un elemento determinante para ellas al
momento de escoger un software educativo.

Kapor citado en Velazquez y Sosa (2009) considera que todo software
debe estar acompariado de una evaluacion de usabilidad por la importancia que
esta representa para el usuario final. Es imprescindible que, durante y
posteriormente al ciclo de disefio y desarrollo de software se realice algin tipo de
evaluacion, con la finalidad de obtener un registro acerca de como el disefio
responde a la satisfaccion de las necesidades, sentimientos e intereses del usuario
con miras a proponer mejoras. Al finalizar la implementacion del tutorial se les
pidio a las docentes de educacion inicial una breve evaluacion del material
utilizado, con el propdsito de obtener sus recomendaciones y asi poder mejorar el
prototipo.

Los autores Vera & Morales (2005) propusieron un modelo didactico para
la elaboracion de un software educativo, orientado a la difusidn de la cultura
asociada al calculo integral, el cual posibilitaré la generacién de proyectos
educativos mas dinamicos, innovadores, eficaces y atrayentes, apoyandose en las
tecnologias de informacion y comunicacion. La investigacion fue dirigida a
estudiantes de la carrera de administracion de la UNESUR.

Estos autores afirman la importancia de la actualizacion por parte de los

docentes en el area en la cual se desempefien, atendiendo a las exigencias actuales.



Estas exigencias enfatizan la necesidad de que sean los docentes y no
personal técnico quienes disefien y desarrollen los materiales educativos que les
permitan generar software educativo con la garantia, que desde el punto de vista
conceptual y de composicion visual, cumpla con los requerimientos establecidos
mediante las diferentes dimensiones de la cultura matemética, y es por ello, que
previamente se requiere la actualizacion tecnologica. También, afirman que para
la realizacion del disefio del software es fundamental la forma en que se presentan
los contenidos programaticos, de manera que no se pierda la esencia de la
informacion presentada ante estimulos visuales.

El articulo acota informacion valida acerca del disefio de software
educativo, asi como la importancia de que el docente intervenga en la creacion del
mismo. Por esta razon, la finalidad del trabajo que realizo la presente autora fue
mejorar el conocimiento de las docentes de un preescolar acerca de la seleccion y
evaluacion de un software educativo mediante el desarrollo de un tutorial con
soporte multimedia. De esta forma, se les brindé las herramientas necesarias para
la escogencia y evaluacion del software que mejor se adapte a su grupo y a los
objetivos planteados para su planificacién, tomando en cuenta criterios especificos
para su seleccion, asi como para su elaboracion. De igual forma, es importante
que los directivos de las instituciones educativas tanto publicas como privadas
brinden continuamente cursos de actualizacion tecnoldgica a su personal,
motivandolos para implementar los conocimientos adquiridos en el desarrollo de
su clase.

El disefio del software educativo lleva implicito la generacion de un

conjunto de acciones y actividades que le pueden posibilitar al usuario



navegabilidad no lineal, interconexion e interaccion no solo con el contenido
desarrollado en el software, sino también con otros tépicos desarrollados por
autores diferentes a través de enlaces a paginas web, brindandole una
participacion activa, ya que el usuario deberia tener la opci6n de seleccionar de
manera auténoma la forma en que va a construir su conocimiento, usando el
principio de aprender haciendo, teniendo en cuenta su ritmo de trabajo (Vera &
Morales, 2005).

Los autores Ortega & Sierra (2008) orientaron su estudio hacia la
investigacién del software educativo como una de las herramientas tecnoldgicas
de mayor interés para ser aplicadas en el proceso ensefianza-aprendizaje, teniendo
como finalidad elaborar una guia para disefiar software educativos. De esta forma,
buscan orientar al usuario acerca del disefio de contenidos educativos digitales, a
través de un software multimedia.

Esta investigacion fue realizada en respuesta a la urgencia que tiene el pais
de elaborar propuestas concretas ante los diferentes problemas que experimenta el
sistema educativo, a consecuencia de los avances experimentados por esta
tecnologia (Ortega & Sierra, 2008).

Los autores de dicha investigacion afirman que existe muy poca
informacion para el docente no especializado y mucho menos para el que
considere la necesidad de integrar los aspectos pedagdgicos a los desarrollos de
software efectuados desde la programacion para la practica educativa. Por esta
razén, el proposito fundamental de la investigacion fue elaborar una metodologia
para disefiar, desarrollar, evaluar, socializar e integrar el software educativo a las

actividades de ensefianza-aprendizaje. El plan Nacional de Tecnologia de



Informacion y Comunicacion citado en Ortega & Sierra (2008) invita a
beneficiarse de la infraestructura con la cual cuenta el pais en TIC, asi como en la
produccién de software educativo, con la finalidad de aplicarlos a los procesos
pedagdgicos y utilizarlos como herramientas para formar y capacitar a docentes y
estudiantes en su uso y aplicacion.

Esta investigacion es de gran importancia, ya que ofrece informacién
concisa acerca de los parametros necesarios para la elaboracion de un software,
especialmente para profesionales que se inician en esta drea, ya que no se debe
obviar el vuelco que estan dando las TIC en el proceso ensefianza-aprendizaje, el
cual debe actualizarse continuamente para estar a la par de las nuevas exigencias
tecnologicas

Carballo (2007) implementd el uso de software educativo como
herramienta didactica para la ensefianza de la geografia universal en la carrera de
educacion integral. El autor seleccion6 esta catedra por ser una de las que presenta
mayores dificultades en el aprendizaje. De esta forma, surgi6 la necesidad de
incorporar las nuevas tecnologias y el manejo de informacion actualizada, con el
fin de visualizar temas en relacion a paisajes de la geografia universal y combinar
la informacion oral del facilitador con la escrita en los libros e imagenes que le
den mayor realismo al proceso de ensefianza. El autor confirma que en ningtin
momento el computador va a suplantar la orientacion del docente, sino que se
utilizara como herramienta para obtener mayor cantidad de informacion, videos,
fotos, entre otros, apoyandose también en otros recursos. Es necesario hacer un

uso efectivo de las tecnologias en todos los niveles educativos, por lo tanto, es



imprescindible que el profesor posea un profundo conocimiento acerca del tema,
asi como los procesos de aprendizaje que guiardn su proyecto educativo.

Los estudiantes a los cuales les realizé un pretest en el cual les
preguntaron ;por qué cree que el computador se puede utilizar para la ensefianza
de la geografia?, con el propdsito de evaluar sus opiniones con respecto a la
implementacion del software educativo, obteniendo como resultados una buena
aceptacion de los alumnos hacia el uso del computador, basicamente, porque
favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje, por sus caracteristicas, formas de
aplicacion, suministra informacion actualizada y por sus posibilidades de uso.
Estos resultados confirman la ratificacion del uso de software educativo como
herramienta did4ctica para favorecer el proceso ensefianza-aprendizaje.

Para la fundamentacion tedrica del estudio, asi como para el disefio del
software el autor utilizo técnicas de exploracion de fuentes de orden
hemerobibliogréficas y para el diagndstico y evaluacion del software, técnicas de
origen vivencial. Este estudio es univariable, puesto que lo tnico que evalud fue
el software educativo, las dimensiones consideradas fueron: datos software,
aspectos funcion ales y educativos. Sin embargo, en dicho articulo no se exponen
los resultados de la implementacion del software, puesto que Gnicamente se
describen los contenidos de cada unidad.

Garassini (2006) escogio el disefié de un software educativo como
producto de una investigacion realizada sobre el uso de medios didécticos para el
desarrollo del lenguaje escrito en nifios preescolares, tomando como muestra
centros educativos de la ciudad de Caracas. El conocimiento de la realidad de los

centros educativos, asi como de la capacitacion de los docentes del nivel



preescolar, en referencia a la metodologia empleada para el desarrollo del
lenguaje escrito y la incorporacion de los diferentes medios, sirvio de base y de
motivacion para el disefio de este recurso. Por otro lado, la escasa produccion de
software y paginas web educativas, asi como la existencia de algunos producidos
en otros paises con enfoques tradicionales de la ensefianza del lenguaje escrito,
impulsaron a la autora a proponer el disefio de este recurso para desarrollar el
lenguaje escrito desde un enfoque comunicativo funcional.

El software se caracterizo6 por brindarles a los nifios del nivel inicial la
oportunidad de desarrollar el lenguaje escrito, a través del conocimiento de sus
elementos (letras, sonidos, silabas y palabras) en un viaje lleno de actividades
ludicas y aprendiendo sobre cinco tematicas altamente motivadoras para los nifios
(sus nombres, los animales, los alimentos, los deportes y su comunidad). Un
elemento potenciador del material disefiado es la posibilidad de ser ampliado o
cargado con elementos propios de cada comunidad para que los términos sean
familiares para los nifios, cumpliéndose con los principios del lenguaje integral y
el enfoque funcional comunicativo. Por otra parte, el recurso disefiado tiene un
apartado destinado al docente del nivel inicial que le permita obtener la formacidn
referente al lenguaje integral ¢ enfoque comunicativo funcional. Ademas, incluye
estrategias para su aplicacion en el aula, brindandole una serie de orientaciones
técnicas y pedagogicas para su uso con los nifios (Garassini, 2006).

Los disefiadores de software necesitan como mecanismo de
retroalimentacion la evaluacion del proceso de disefio y produccién. En el proceso
de disefio se suelen evaluar aspectos referidos a la relacién hombre-maquina como

a la facilidad o funcionalidad del uso del programa y donde no es atin frecuente



que participe un evaluador pedagogico, participacion imprescindible sobre todo
cuando se de evaluacion de software educativo. En este apartado se le otorga
especial importancia al criterio del docente al momento de disefiar un software, ya
que €l podra aportar sus conocimientos en torno al area educativa, presentacion de
contenidos, enfoques pedagogicos, entre otros. Por esta razén, cuando se elabord
el software educativo de tipo tutorial con soporte multimedia la autora del trabajo
de grado realiz6 un disefio instruccional que permitié generar el prototipo que se
le aplico a las docentes.

Los expertos y docentes presentaron observaciones al recurso de Garassini
(2006), el cual valoraron y ofrecieron una retroalimentacion positiva en aspectos
como: la inclusion de documentos para la formacion del docente en la
implementacion del lenguaje integral para la adquisicion del lenguaje escrito, la
posibilidad de cargar elementos propios de cada comunidad para realizar las
actividades, asi como la claridad, el modelaje inicial de las instrucciones
realizadas a los nifios y la presencia de niveles de ayuda para el aprendizaje
auténomo de los nifios.

En sintesis, la evaluacion interna y externa del material que desarrolld
Garassini (2006) present6 un saldo positivo como recurso adecuado par la
ensefianza del lenguaje escrito en el contexto venezolano, requiriéndose de un
perfeccionamiento de aspectos graficos, sonoros y técnicos para su 6ptimo
funcionamiento.

Abreu (2006) destacd el uso del software educativo como elemento clave
para la capacitacion de docentes de primera y segunda etapa de educacion basica.

La investigacion despert6 el interés de la presente autora de este informe, ya que



sirvio de inspiracion y apoyo para la realizacion del trabajo de grado, adaptindolo
a las necesidades ¢ intereses de la institucién donde se va a aplicar, considerando
las recomendaciones aportadas por cada uno de los expertos en el trabajo antes
referido.

En Abreu (2006) se evidencio a través de un pretest el desconocimiento
por parte de maestras de la definicién de software educativo, su implementacion y
evaluacion. Por lo tanto, se plante6 el reto de ofrecer informaciones utiles a las
docentes acerca de los conceptos, lineamientos generales, usos e incorporacion del
software educativo a sus practicas educativas, por medio de un tutorial.

El software educativo fue aplicado a 12 docentes, las cuales interactuaron
con el multimedia a través de preguntas de retroalimentacion. Al finalizar el
programa la investigadora les aplico el cuestionario que se utilizo anteriormente,
con la finalidad de evaluar los conocimientos adquiridos por medio de la
interaccion con la herramienta. Se pudo comprobar que las maestras pudieron
ofrecer una nociéon mas completa de cada una de las interrogantes. Por otra parte,
se evidencid que los docentes estan avidos de recursos que les permitan formarse.

La investigadora Ramirez (2008) planteo la necesidad de mejorar el
aprendizaje de la lectura en alumnos de primer grado de educacién basica en una
escuela publica nacional mediante un software educativo. El primer paso de su
investigacion fue realizar una encuesta para apreciar las inquietudes de las
docentes acerca de este problema. Segiin los resultados obtenidos, la mayoria
coincidié en que han tenido alumnos con dificultades en la lectura y la escritura.
Por esta razén, las docentes solicitaron estrategias para evitar que esta situacion

no siga repitiéndose en la escuela o por lo menos se disminuya la cantidad de



alumnos con estos problemas. La estrategia que adoptd de acuerdo a las
necesidades de la institucion fue la de desarrollar y utilizar un software educativo
para la ensefianza de la lectura. Asi mismo, el docente que desee utilizar el
software tendré a la mano una herramienta de ensefianza que le permitira trabajar
de manera individualizada con aquellos alumnos que lo requieran. La
implementacion del software educativo la llevé a cabo durante un lapso de dos
meses, obteniendo como resultados una mejoria considerable en el aprendizaje de
la lectura en alumnos de primer grado.

La autora afirma la importancia de la implementacion por parte de los
docentes de diversas estrategias de ensefianza-aprendizaje, tomando en cuenta el
nivel y necesidades de sus alumnos, asi como los avances tecnoldgicos y las
exigencias del mundo que los rodea. La utilizacion del software o programas
educativos para los nifios representan un herramienta de gran ayuda, ya que
pueden atenderse diversos niveles de aprendizaje (Ramirez, 2008).

Los investigadores resefiados anteriormente escogieron como estrategia de
solucién para resolver problemas aprendizaje en las diversas modalidades del
sistema educativos el desarrollo de software educativo, el cual les brindo
resultados satisfactorios en la adquisicion o refuerzo de conocimientos sin
importar la cétedra, materia o proceso cognitivo en el cual se aplicd. Esta
herramienta le otorga al proceso de ensefianza-aprendizaje un cardcter mas
dindmico, innovador y motivador, entre otros, gracias a las facilidades que les
brinda tanto al alumno como al profesor. Sin embargo, es necesario que el docente
se encuentre capacitado acerca de la seleccion y evaluacién de software educativo

y en el mejor de los casos en el disefio, con la finalidad de aprovechar al maximo



todas las ventajas que este recurso didéctico puede ofrecer. De alli surgio el
interés de realizar un software de tipo tutorial para capacitar a las docentes de
educacion inicial de un colegio privado acerca de la seleccion y evaluacién de
software educativo como apoyo en el disefio de actividades con soporte
multimedia.
Descripcion de la Solucion Seleccionada

Para lograr superar la situacion problema descrita en este estudio se
elabor6 un disefio instruccional sobre el desarrollo de un tutorial con soporte
multimedia con el fin de mejorar el conocimiento de las docentes de un preescolar
acerca de la seleccion y evaluacion de un software educativo.
Fase de Disefio del Multimedia

Disefio instruccional.
Meta

Los docentes lograréan seleccionar y evaluar los software educativos
existentes en el mercado, adecuéndolos a las necesidades producto del proceso
ensefianza-aprendizaje que estén desarrollando luego de trabajar con el programa
tutorial.
Objetivo General

Capacitar a las docentes en la seleccion y evaluacion de software
educativo a través de un multimedia que contiene las definiciones, caracteristicas,
criterios y ejercicios necesarios para elegir el multimedia mas adecuado a las
necesidades detectadas.
Objetivos Especificos

1. Elaborar un campo conceptual relacionado con el software educativo.



Analizar la aplicabilidad de un software educativo en contextos de
ensefianza-aprendizaje.

Analizar caracteristicas de un software educativo.

Analizar la clasificacion de los diversos tipos de programas.
Analizar las funciones del software educativo.

Establecer criterios para la evaluacion de software educativo.
Analizar ventajas del uso de software educativo.

Evaluar prototipo por medio de expertos y usuarios potenciales.

Contenido del Software Multimedia de Tipo Tutorial

1.

2.

Bienvenida.

Definicion de software educativo. Reforzamiento de la informacion
presentada.

Definicion de multimedia educativo. Reforzamiento de la informacion
presentada.

Caracteristicas de un software educativo. Reforzamiento de la informacién
presentada.

Clasificacion de distintos programas. Reforzamiento de la informacion
presentada.

Funciones de un software educativo. Reforzamiento de la informacion
presentada.

Ventajas del uso de software educativo.

Criterios para seleccionar y evaluar un software educativo. Estudio de
caso.

Sitios de interés.



Evaluacion de los Contenido

Al final de cada unidad se reforzé el contenido por medio de actividades

de retroalimentacion.
Recursos

Material portatil representado en un CD compatible con PC.
Desarrollo Multimedia

Se consideraron los elementos multimedia de organizacién como por
ejemplo a) estructura; b) interactividad; y c) interfaz, asi como los de
comunicacion, tales como a) imagen y b) animacion.

El desarrollo multimedia consta de dos grandes fases como lo son disefio y
produccion. La primera fase se describio en el disefio instruccional. La segunda
fase, la de produccion, consisti6 en la preparacion de los materiales y guiones
necesarios para obtener un producto final.

Metodologia.

La elaboracion del software educativo multimedia de tipo tutorial se guié
por el modelo de desarrollo sistematico de prototipos, el cual consta de cinco fases
a) analisis; b) disefio; ¢) desarrollo; d) evaluacion y e) implementacion. Luego, se
procedié a evaluar todo el proceso (Rodriguez y Escofet c.e Abreu, 2006).

A continuacion se podra evidenciar la fase de disefio y desarrollo del
software multimedia tutorial.

Fase Diserio
El programa adecuado para el desarrollo del disefio instruccional fue un

software multimedia de tipo tutorial, ya que aporta al usuario informacién y



actividades para guiar su aprendizaje, las cuales van a reforzar, confirmar o evocar
los conocimientos, manteniendo un feed-back continuo (Marqués, 2003).
Evaluacion.
1. Evaluacion de Expertos.

Expertos en el drea de contenidos y programacion llenaron un instrumento
(Anexo C), en el cual por medio de una escala evaluaron diversos aspectos
relacionados con el disefio del software.

2. Evaluacién del prototipo por parte de los usuarios potenciales del
producto.

Las docentes interactuaron con el prototipo y llenaron un instrumento
(Anexo C), con la finalidad de emitir un juicio acerca del producto. De esta
evaluacion surgieron las recomendaciones.

Fase de Produccion

Decisiones técnicas.

Los programas que se utilizaron para el desarrollo del tutorial para la
seleccion y evaluacion de un software educativo fueron los siguientes a) el
software Adobe Dreamweaver CS4, el cual se utilizé para la generacién de la
pagina web; y b) el software Hot Potatoes para Windows (version 6.3), por medio
de este se disefiaron los ejercicios interactivos basados en paginas Web, mediante
JavaScript.

Guion técnico.

A continuacion se presenta el contenido de cada una de las unidades

tematicas que conforman el software tutorial, se exponen textos y animaciones.



Tutorial para la seleccion y evaluacién de un softw

Figura 12. Pantalla numero 3. Ejercicio de refuerzo.



Definicion de Multimedia
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Figura 13. Pantalla niimero 4. Ejercicio de refuerzo.
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Figura 14. Pantalla niimero 5. Caracteristicas del software educativo.
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Figura 15. Pantalla namero 6. Ejercicio de refuerzo.




Figura 16. Pantalla nimero 7. Tipos de software.

Figura 18. Pantalla nimero 9. Actividades de seleccion multiple.



Figura 19. Pantalla nimero 11. Actividades de seleccién multiple.

Figura 21. Pantalla niimero 13. Funciones del software educativo.
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Figura 22. Pantalla nimero 14. Actividades de refuerzo.

Evaluadora

Motivadora

Lainteractvidad propia de estos materiales les
permite responder inmediatamente a las
Trespuestas y acciones de los estudiantes.
Estas caracterisiicas los hace adecuados para
evaluar el rabajo que s va realizando con
elios

Los progr suelen incluir para
captar ia atencidn de los alumnos, mantener su
InterSs y focalizario hacia los aspectos mis
importantes de Ias actividades

Los programas educativos orientan y reguian
&l aprendizaje de los astudia ntes. ya que
explicita o implicitamente promueven
actuaciones encaminadas a facilitar &l logro de
unos objetivos educalivos especificos. Los
programas tytofiales son un slemplo de esta

5

Figura 23. Pantalla namero 15. Actividades de refuerzo.
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Figura 24. Pantalla nimero 16. Actividades de refuerzo.



Tutorial para la seleccion y evaluacion de un software educativo

Figura 27. Pantalla nimero 19. Estudio de caso.
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Figura 28. Pantalla nimero 19. Sitios de interés.
Informe de las Acciones Tomadas

El desarrollo del software educativo tipo tutorial con soporte multimedia
se encontro dirigido a 16 maestras del nivel de educacion inicial de un colegio
privado. El mismo se implementé durante dos semanas, dividiendo al grupo en 8
maestras por semana, el tiempo de interaccion con el programa fue de tres horas
académicas. Las maestras se dirigieron al laboratorio de computacién, con la
finalidad de interactuar con cada una de las secciones del software educativo,
avanzando de acuerdo con sus necesidades y estilos de aprendizaje.

Los pasos que se llevaron a cabo fueron los siguientes:

1. Se elaboré un software educativo de tipo tutorial para la seleccién y
evaluacién de un software educativo como apoyo en el disefio de
actividades docentes con soporte multimedia, utilizando y disefiando
diversas imégenes, textos, interfaz de usuario, pantallas, entre otros.

2. Se procedi6 a realizar una evaluacion al software, solicitando ayuda de

varios expertos en el drea, con el propdsito de validarlo y hacerle las

modificaciones pertinentes.



3. Seinstald el software en las computadoras del laboratorio de computacién
del colegio.
4. Sepidi6 la colaboracién de 8 maestras la primera semana, y luego, la
segunda semana las 8 restantes, en total 16 maestras interactuaron con el
software educativo durante tres horas académicas.
5. Alfinalizar el periodo de aplicacion del software, se realizé un postest
(Anexo B) que permiti6 recoger los datos de la informacion adquirida por
las docentes, para luego compararla con el pretest (Anexo A) realizado
anteriormente, con la finalidad de evaluar el nivel de los conocimientos
adquiridos, asi como los comentarios acerca del tutorial. Posteriormente,
Los usuarios potenciales valoraron el software tutorial, por medio de una
planilla de evaluacion, en la cual calificaron los aspectos de disefio,
utilidad, pedagdgicos y didacticos mediante una escala de estimacion.
pedagogicos y didacticos
Los recursos que se utilizaron para la implementacion de la solucién
escogida son CD regrabables con el software educativo de tipo tutorial con
soporte multimedia preparados por el docente, asi como el laboratorio de
computacion, lapices y cuestionarios.

El rol que desempei6 la investigadora fue de guia y coautora de un
software educativo de tipo tutorial con soporte multimedia.

Para concluir se debe destacar la colaboracion de las maestras de
educacion inicial, asf como las coordinadoras y la directora del colegio, quienes

siempre estuvieron atentas a las eventualidades e imprevistos.



Capitulo 5. Resultados

En el presente capitulo se reportan los resultados obtenidos en la
investigacion, en el mismo se analizan estos resultados a la luz de los
planteamientos encontrados en la literatura y otros estudios realizados. Con base a
los hallazgos encontrados se formulan unas recomendaciones y la forma de
difundirlos.
Resultados

El problema planteado en este estudio fue mejorar el conocimiento de las
docentes de un preescolar privado acerca de la seleccién y evaluacion de un
software educativo. Para tal efecto, se desarroll6 un tutorial con soporte
multimedia, el mismo fue aplicado a 16 maestras durante 3 horas de 45 minutos,
durante este tiempo aprendieron de manera interactiva las definiciones,
caracteristicas, tipos de software, funciones, asi como los criterios necesarios para
elegir el software educativo mas adecuado a las necesidades detectadas para su
grupo de alumnos. Con el fin de verificar los conocimientos adquiridos se les

realiz6 una postest (Anexo B), cuyos resultados se presentan a continuacién.

B Aproximacion a la respuesta B Sin conocimiento O Sin respuesta
0%

0%

100%

Figura 29. Respuestas obtenidas por parte de los usuarios sobre los conocimientos

que poseen acerca de la definicidn de software educativo.



Se puede observar en la figura 29 que el 100% de las entrevistadas
ofrecieron una aproximacion a la respuesta correcta con respecto al 94% obtenido
en el pretest (Anexo A). Entre las definiciones conseguidas se evidencio que en su
totalidad respondieron que el software educativo es un programa creado para el
computador, con la finalidad de ser utilizado como medio didactico, el cual
facilita los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por otra parte, confirmaron el
apoyo que les brinda como complemento para enriquecer la realizacion de
actividades, asi como la ayuda que ofrecen tanto a los docentes como a los

alumnos para que el aprendizaje sea mas efectivo.

Aproximacién a las caracteristicas B Sin conocimiento O Sin respuesta

0%

100%

Figura 30. Respuestas obtenidas por parte de los usuarios sobre los conocimientos
que poseen acerca de las caracteristicas de un software.

En la figura 30 se puede observar que el 100% de las entrevistadas
respondi6 la pregunta mencionando diferentes caracteristicas en contraste con el
pretest (Anexo A), en el cual en la misma pregunta se obtuvo un 94% de
aproximaciones a las caracteristicas y un 6% respondi6 que no tenia
conocimiento. Entre las caracteristicas de un software educativo mencionadas en

el postest (Anexo B) se nombraron las siguientes: flexible, posee una finalidad



didactica, interactivo, motivador, facil de usar y utiliza la computadora como
medio de trabajo.
B Menciona tres tipos de software

@ Menciona al menos un tipo de software

O Sin respuesta

O Sin conocimiento
6%
0%,

94%
Figura 31. Respuestas obtenidas por parte de los usuarios sobre los conocimientos

que poseen acerca de los tipos de software.

Se evidenci en la figura 31 que el 94% de las entrevistadas en el postest
(Anexo B) menciono tres tipos de software a diferencia del pretest (Anexo A), en
el cual s6lo un 6% se aproximé a la respuesta correcta, un 66% no poseia
conocimiento acerca del tema y un 27% no respondié. En esta pregunta se puede

observar un incremento del 88% después de haberse aplicado el software

O Menciona cuatro funciones de un software educativo

B Menciona al menos dos funciones de un software educativo
O Sin respuesta

O Sin conocimiento

Figura 32. Respuestas obtenidas por parte de los usuarios sobre los conocimientos

que poseen acerca de las funciones de un software educativo.



En la figura 32 el 68% de las entrevistadas mencioné cuatro funciones de
un software educativo, 13% menciond al menos dos funciones, 13% no respondid
correctamente y un 6% dejo de responder la pregunta. La presente pregunta se
agrego al postest (Anexo B), puesto que fue incluido como contenido en el

software tutorial.

O Si ENo OSin respuesta O Sin conocimiento
0%
0%

Figura 33. Respuestas obtenidas por parte de los usuarios sobre la utilizacion de
un Software Educativo como recurso de apoyo en sus clases, asi como las
estrategias implementadas.

En la figura 33 se pudo evidenciar que la mayoria de las maestras no
utilizan esta herramienta con un 62% y con un escaso 38% tenemos a las maestras
que emplean este recurso en contraste con el pretest (Anexo A), en el cual se
obtuvo un 69% de maestras que no utilizaban este recurso y un 31% que lo
hacian. Entre las estrategias que expresaron las maestras al utilizar este programa
se destacan las siguientes: utilizar la pantalla inteligente para que los nifios
interactuen con diversas actividades asociadas a festividades judaicas, al terminar
algan ejercicio en clase los nifios pueden acceder al computadora presente en el

aula, utilizar ésta herramienta como complemento del proceso de la lectura yla



escritura, invitar al nifio a escuchar las instrucciones del software, asi como

trabajar en grupo para comparar respuestas.

B Menciona al menos tres aspectos B Menciona al menos cinco aspectos

5
OSin conocimiento Bsin respuesta
0%

19%

81%

Figura 34. Respuestas obtenidas por parte de los usuarios sobre los aspectos que
considerarian para la evaluacion de un software educativo.

En la figura 34 se puede observar que el 100% de las entrevistadas
respondio la pregunta, aunque algunas mencionaron al menos tres aspectos y otras
nombraron al menos cinco aspectos a diferencia del pretest (Anexo A), en el cual
se obtuvo que el 81% mencioné al menos un aspecto y en los otros porcentajes se

encontro que 6% de las docentes no poseia conocimiento y el otro 13% no

respondio.
Menciona tres ventajas B Menciona al menos una ventaj
0%
[ Sin conocimiento 0% O Sin respuesta
o

100%

Figura 35. Respuestas obtenidas por parte de los usuarios sobre las ventajas del

uso de un software educativo.



Esta pregunta se agreg6 al postest (Anexo B) para evaluar la adquisicion
de nuevos conocimientos por parte de las entrevistadas. En la figura 35 se observé
que el 100% de la muestra menciono mas de tres ventajas que proporciona el uso
de un software educativo.

Como ultima interrogante se les pregunto a las docentes ;qué opinion le
merece el software tutorial? y estas fueron algunas de sus opiniones: muy
completo, excelente explicacion del tema con su prictica y ejercicios, una gran
herramienta para ayudar en el conocimiento y la seleccion de un software
adecuado, organizado, colores llamativos y agradables, letra de buen tamafio y
visible, instrucciones claras y precisas, informacidn concreta que remitia a una
evaluacién posterior, ayudé a conocer més sobre el tema, la informacion del
software facilitd la realizacion del postest (Anexo A).

Resultados de la evaluacion del sofiware educativo por parte de los
expertos en contenidos.

Se les suministro a tres expertos en contenidos una planilla (Anexo C) para
evaluar el software educativo, utilizando una escala de estimacién, la cual
comprendia los siguientes valores: 5: muy adecuado, 4: bastante adecuado, 3:
poco, 2: muy poco, 1: nada. A continuacién se observan los resultados

graficamente de cada uno de los aspectos que se tomaron en consideracion.



0 Muy adecuado B Bastante adecuado O Poco adecuado
O Muy poco adecuado B Nada adecuado

D = W = W

Facilidad de uso Grado de adaptacion
Figura 36. Resultados de la planilla de evaluacion del software educativo por
parte de los expertos en contenido acerca de los aspectos de utilidad.

En la figura 36 se puede observar que dos de los expertos consideran que
la facilidad de uso del software es muy adecuada, s6lo uno consideré que era
bastante adecuado. Dos expertos evaluaron el aspecto de grado de adaptacion a
otros niveles de usuarios como muy adecuado y uno lo evalué como poco

adecuado para aplicarse a otros profesionales.

0 Muy adecuado B Bastante adecuado O Poco adecuado
O Muy poco adecuado B Nada adecuado

Claridad de  Niveles de Interface de ;Es adecuado ;Le facilita la (Ha
contenido  actualizacién navegacion para el comprension  despertado
aprendizaje  acercadel  interés en
del tema? tema? usted?

Figura 37. Resultados de la planilla de evaluacion del sofiware aplicado a los

expertos en contenido acerca de los aspectos pedagdgicos y diddcticos.



Se puede evidenciar en los resultados de la evaluacion que los tres
expertos consideraron los aspectos pedagdgicos (claridad de contenido, niveles de
actualizacion e interface de navegacion) como muy adecuados. En los aspectos de
comprension del tema, aprendizaje y el interés que ha despertado en el usuario se
evidencia que dos de los expertos los consideraron como muy adecuados, sélo un

experto los valoré como bastante adecuados.

B Muy adecuado B Bastante adecuado O Poco adecuado OJMuy poco adecuado B Nada adecuado

El uso de El uso de El uso de El uso de tipo Documentacion
pantallas botones colores de letras y ayudas

Figura 38. Resultados de la planilla de evaluacién del software educativo
aplicado a los expertos en contenido acerca de los aspectos de disefio.

En relacion a los aspectos técnicos de uso de pantallas, botones, colores,
tipo de letras, asi como la documentacion y ayuda ofrecida por el software fue

considerado por dos de los expertos como muy adecuados, sélo uno lo evalué

bastante adecuados.



Muy adecuado @ Bastante adecuado O Poco adecuado
O Muy poco adecuado B Nada adecuado

(Considera  ;Lasayudas  ;Considera (Elusode  ;Le resuta util

que el recibidas son  adecuada la iconoses el uso de teclas
programa es  adecuadas?  secuencia de correcto? rapidas?
interactivo? las pantallas?

Figura 39. Resultados de la planilla de evaluacion del software educativo

aplicado a los expertos en contenido acerca de los aspectos disefio.

Los altimos aspectos de disefio (secuencias de pantallas, uso de iconos y

utilidad de teclas rapidas) fueron considerados como muy adecuados de manera

unanime por parte de los expertos. De igual forma, la interactividad del programa

y las ayudas recibidas durante el recorrido por el software fueron consideradas
como muy adecuadas por dos de los expertos y bastante adecuadas por uno de
ellos.
Las sugerencias de mejora que aportaron los expertos fueron las

siguientes:

1. Revisar la definicién de las funciones del software.

2. Agregar un icono al finalizar cada ejercicio para volver al

contenido.

3. Dividir los ejercicios de las funciones del software educativo en

tres partes, con la finalidad de utilizar sélo tres conceptos en cada



gjercicio. De esta forma, no se observara tanta informacién en la
pantalla.

4. Corregir el ejercicio niimero 3 de las funciones del software. con el
proposito de que genere 100% cuando respondes todo
correctamente, en lugar de 50%.

Resultados de la evaluacion del sofiware educativo por parte de los
usuarios.

Se les suministr a las 16 maestras que participaron en la prueba piloto una
planilla para evaluar el software educativo (Anexo C), utilizando una escala de
estimacion, la cual comprendia los siguiente valores: 5: muy adecuado, 4:
bastante, 3: poco, 2: muy poco, 1: nada. A continuacion se observan graficamente

los resultados de cada uno de los aspectos que se tomaron en consideracién.

& Muy adecuado B Bastante adecuado O Poco adecuado
O Muy poco adecuado B Nada adecuado

18

16 L

14 '

12

10

(== \S I " 2]

Facilidad de uso Grado de adaptacion
Figura 40. Resultados de la planilla de evaluacion del software educativo por
parte de los usuarios potenciales acerca de los aspectos de utilidad.
En la figura 40 se puede observar que quince de los usuarios consideran el
aspecto de facilidad de uso del software como muy adecuado, s6lo uno considerd

que era bastante adecuado. Por otra parte, nueve usuarios evaluaron el aspecto de



grado de adaptacion a otros niveles de usuarios como muy adecuado, cuatro como
bastante adecuado y dos lo consideraron como poco adecuado para aplicarse a

otros profesionales.
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Figura 41. Resultados de la planilla de evaluacién del software educativo
aplicado a los usuarios potenciales acerca de los aspectos pedagoégicos y
didécticos.

En la figura 41 se pueden evidenciar los resultados obtenidos en la
evaluacion de los usuarios acerca de los aspectos pedagdgicos del software
tutorial educativo. En los aspectos de claridad de contenido Yy (es adecuado para el
aprendizaje del tema? doce de los usuarios lo calificaron como muy adecuados y
los cuatro restantes como bastante adecuados. Los aspectos como: niveles de
actualizacion, interface de navegacion e interés despertado en el usuario, fueron
considerados por los trece entrevistados como muy adecuados y atres les parecio

bastante adecuados. Por ultimo, en el aspecto ;facilita la comprension acerca del



tema? doce de los usuarios potenciales los consideraron como muy adecuado y

s6lo dos los valoraron como bastante adecuado.

B Muy adecuado B Bastante adecuado 0 Poco adecuado O Muy poco adecuado B Nada adecuado
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Figura 42. Resultados de la planilla de evaluacién del software educativo
aplicado a los usuarios potenciales acerca de los aspectos de disefio.

En relaci6n a los resultados de los aspectos técnicos afines con el uso de
pantallas reflejé de manera unénime la valoracion de muy adecuada. El uso de
colores, asi como la documentacién y ayuda ofrecida por el software fue
considerado por catorce de los entrevistados como muy adecuados, s6lo dos lo
evaluaron como bastante adecuados. El uso de botones fue evaluado por trece
entrevistados como muy adecuados, dos como bastante adecuados ¥ uno como
poco adecuado. Por ultimo, El tipo de letra fue calificado por doce usuarios como

muy adecuado y cuatro como bastante adecuado.



O Muy adecuado B Bastante adecuado O Poco adecuado
O Muy poco adecuado B Nada adecuado

18

(Considera que ;Las ayudas ;Considera (Elusode  ;Le resuta ttil
el programa es recibidas son  adecuada la iconoses el uso de teclas
interactivo?  adecuadas?  secuencia de correcto? rapidas?

las pantallas?
Figura 43. Resultados de la planilla de evaluacién del software educativo
aplicado a los usuarios potenciales acerca de los aspectos disefio.

La interactividad del programa fue valorada por doce entrevistadas como
muy adecuada, al igual que el uso de iconos. Las ayudas recibidas durante el
recorrido por el software fueron consideradas como muy adecuadas por doce
usuarios, como bastante adecuadas por dos y poco adecuadas por uno. Las
secuencias de las pantallas fueron evaluadas por nueve usuarios como muy

adecuadas y por siete como bastante adecuadas. El uso de teclas rapidas fue



calificado por trece docentes como muy adecuadas, por dos como bastante
adecuadas y una como poco adecuada.
Las sugerencias de mejora que aportaron los usuarios fueron las siguientes:
1. Incorporarle sonido.
2. Reducir la cantidad de informacion.
3. Agregarle mas iconos que permitan una mejor navegacion.
Discusion

Los autores Velazquez y Sosa (2009), Ortega y Sierra (2008), Ramirez
(2008), Carballo (2007), Garassini (2006), Abreu (2006), Vera y Morales (2005),
Harris (2002), Salinas y Cedeno (1999) y la presente autora resolvieron el
problema planteado en sus investigaciones, escogiendo como solucion al
problema la implementacion de un software educativo, el cual les brindé
resultados satisfactorios en la adquisicion o refuerzo de conocimientos sin
importar la citedra, materia o proceso cognitivo que se quisiera desarrollar.

La autora Abreu (2006) escogié como estrategia de solucion un software
multimedia tutorial, el cual aplicé a 12 docentes. Al finalizar el programa la
investigadora les aplicé un cuestionario, con la finalidad de evaluar los
conocimientos adquiridos por medio de la interaccion con la herramienta. Se pudo
comprobar que las maestras pudieron ofrecer una nocién mas completa de cada
una de las interrogantes. De igual forma, que la autora Abreu (2006) después de
aplicar el software educativo tutorial a la muestra escogida se pudo evidenciar un
aumento en el conocimiento por parte de las docentes, reflejandose en los
resultados del postest (Anexo B) en cada una de las preguntas realizadas, entre

estas tenemos: definicion de software, caracteristicas de un software educativo,



tipos de software, funciones de un software, aspectos a evaluar en un software
educativo y ventajas del uso de un software educativo en comparacién con los
resultados obtenidos en el pretest (Anexo A).

Las investigadoras Veldzquez & Sosa (2009) afirman que el usuario que
interactta con un software educativo que le provee un andamiaje y le permite
resolver situaciones que, sin dicha ayuda no lo podria hacer, recibe un estimulo
del medio, que si bien en un principio es transmitido y regulado por otros, luego,
es incorporado por el usuario, y este es capaz de hacer uso de ellos de manera
autoregulada (Feuerstein; Rand; Hoffman & Miles c.e Velazquez & Sosa, 2009).

Las docentes ofrecieron respuestas mas acertadas a cada una de las
interrogantes planteadas con respecto al pretest (Anexo A), puesto que la
informacion presente en cada una de las unidades del software fue reforzada por
medio de ejercicios interactivos, los cuales les permitieron internalizar
significativamente la informacion planteada, por medio de un feed-back continuo.
De alli la importancia de cada una de las ayudas que les facilit6 el programa, asi
como los ejercicios de retroalimentacion que les brindé la oportunidad de reforzar
cada uno de los conocimientos adquiridos, en especial el estudio de caso
relacionado con la evaluacion de un software educativo, el cual les permitio de
manera grupal analizar los criterios mas importantes que hay que tomar en cuenta
al momento de seleccionar un software educativo para aplicarlo al salén de clases.
De esta forma, realizaron transferencia de conocimientos y compartieron
opiniones que enriquecieron su aprendizaje.

Clemente citado en Harris (2002) afirma que los nifios no deben ser

expuestos a computadoras sin una comprension de los conceptos bésicos



inherentes al software educativo. Por esta razén, es tan imprescindible que los
docentes sean entrenados en tecnologia educativa. De esta forma, podrén
transferir los conocimientos adquiridos a sus estudiantes, asi como tener la
capacidad de seleccionar y evaluar bajo unos pardmetros especificos el software
educativo mas adecuado para el nivel con el cual estén trabajando. Por esta razon,
los investigadores determinaron que para alcanzar el objetivo planteado se debe
utilizar el software apropiado de la manera correcta, siendo éste el principal
objetivo de la presente investigacion.

Se pudo evidenciar que el 62% de las maestras no implementan el software
educativo como herramienta formativa en el aula, siendo sélo un escaso 25% las
que si lo utilizan. Se espera que después de la interaccion con el software tutorial
las maestras puedan reconsiderar las ventajas que les ofrece el uso de estos
programas en los procesos de ensefianza-aprendizaje, ya que les otorga un caracter
maés dindmico, innovador y motivador, entre otros, gracias a las facilidades que les
brinda tanto al alumno como al profesor.

Carballo (2008) al preguntarle a los alumnos su opinion acerca del uso del
computador en la catedra de geografia, obtuvo como resultados una buena
aceptacion por parte de los estudiantes hacia el uso del computador en la materia,
basicamente, porque favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje, por sus
caracteristicas, formas de aplicacion, suministra informacion actualizada Y por sus
posibilidades de uso. De igual forma, las docentes que participaron en la muestra
de la presente investigacién afirmaron que el software era muy completo, ya que
explicaba claramente el tema, por medio de sus ejercicios, las instrucciones eran

claras y precisas. Asi mismo, la informacién concreta remitia a una evaluacion



posterior, lo cual ayudé a conocer més sobre el tema, asi como a facilitar la
realizacion del postest (Anexo A).

Kapor citado en Veldzquez y Sosa (2009) considera que todo software
debe estar acompafiado de una evaluacién de usabilidad por la importancia que
esta representa para el usuario final. Es imprescindible que, durante y
posteriormente al ciclo de disefio y desarrollo de software se realice algtn tipo de
evaluacién, con la finalidad de obtener un registro acerca de como el disefio
responde a la satisfaccion de las necesidades, sentimientos e intereses del usuario
con miras a proponer mejoras. Debido a esto tanto Abreu (2006), Garassini (2006)
evaluaron su prototipo antes y después de aplicarlo para enriquecerlo y mejorar su
ejecucion.

Las maestras y los expertos valoraron el software por medio de un
instrumento (Anexo C), en el cual evaluaron los aspectos de disefio, utilidad,
didacticos y pedagdgicos con un rango de 1 a 5, siendo 5 muy adecuado; 4
bastante adecuado; 3 poco; 2 muy poco y 1 nada. Los resultados de la evaluacion
se consideraron satisfactorios, puesto que la mayoria evalué como muy adecuado
y bastante adecuado cada uno de los items. Entre las sugerencias ofrecidas por los
usuarios y los expertos se encuentran las siguientes: resumir las ideas para que los
lextos no sean tan extensos, agregar una mayor cantidad de iconos para mejorar la
interaccién, incluirle sonido y revisar las definiciones de cada una de las
funciones. Estas sugerencias permitiran realizar una versién final del software con
cada uno de los aportes ofrecidos por las docentes. De igual forma, Garassini
(2006) evalué el software por medio de expertos y docentes, los cuales

presentaron también una retroalimentacion positiva en aspectos graficos, sonoros



posterior, lo cual ayudd a conocer mas sobre el tema, asi como a facilitar la
realizacion del postest (Anexo A).

Kapor citado en Velazquez y Sosa (2009) considera que todo software
debe estar acompafiado de una evaluacion de usabilidad por la importancia que
esta representa para el usuario final. Es imprescindible que, durante y
posteriormente al ciclo de disefio y desarrollo de software se realice algln tipo de
evaluacion, con la finalidad de obtener un registro acerca de como el disefio
responde a la satisfaccion de las necesidades, sentimientos e intereses del usuario
con miras a proponer mejoras. Debido a esto tanto Abreu (2006), Garassini (20006)
evaluaron su prototipo antes y después de aplicarlo para enriquecerlo y mejorar su
gjecucion.

Las maestras y los expertos valoraron el software por medio de un
instrumento (Anexo C), en el cual evaluaron los aspectos de disefio, utilidad,
didacticos y pedagégicos con un rango de 1a 5, siendo 5 muy adecuado; 4
bastante adecuado; 3 poco; 2 muy poco y 1 nada. Los resultados de la evaluacion
se consideraron satisfactorios, puesto que la mayoria evalué como muy adecuado
y bastante adecuado cada uno de los items. Entre las sugerencias ofrecidas por los
usuarios y los expertos se encuentran las siguientes: resumir las ideas para que los
textos no sean tan extensos, agregar una mayor cantidad de iconos para mejorar la
interaccion, incluirle sonido y revisar las definiciones de cada una de las
funciones. Estas sugerencias permitiran realizar una versién final del software con
cada uno de los aportes ofrecidos por las docentes. De igual forma, Garassini
(2006) evalud el software por medio de expertos y docentes, los cuales

presentaron también una retroalimentacion positiva en aspectos graficos, sonoros



y técnicos, con la finalidad de mejorar su funcionamiento. El recurso disefiado por
Garassini posee un apartado destinado al docente del nivel inicial que le permita
obtener la formacién referente al lenguaje integral 6 enfoque comunicativo
funcional. El software tutorial realizado por la presente autora incluy6 también
unos enlaces de interés, en los cuales se podra acceder a paginas de Internet para
profundizar los conocimientos acerca del érea, asi como aprender a realizar
actividades interactivas.

Todos los autores resefiados anteriormente coinciden en la importancia de
la actualizacion por parte de los docentes en el drea en la cual se desempefien, con
la finalidad de atender a las exigencias actuales. Estas exigencias enfatizan la
necesidad de que sean los docentes y no un personal técnico quienes disefien y
desarrollen los materiales educativos que les permitan generar software educativo
con la garantia, que desde el punto de vista conceptual y de composicion visual,
cumpla con los requerimientos establecidos, y es por ello, que previamente se
requiere la actualizacion tecnolégica (Vera & Morales, 2005). Se espera que con
el presente trabajo y con el software que se desarrollé se les pueda aportar a los
docentes informacion 1til acerca del tema, asi como despertar el interés por la
elaboracién de un software educativo apropiado para las necesidades e intereses
de su grupo grupo, o simplemente brindarles las herramientas necesarias para
seleccionarlo y evaluarlo, utilizando los criterios estéticos, técnicos,

organizacionales, did4cticos y pedagdgicos.



Recomendaciones
1. Aplicar el software tutorial para la seleccién y evaluacion de un software
educativo a los docentes de las diferentes modalidades del sistema
educativo.
2. Invitar a las docentes a seleccionar un software educativo de acuerdo a la
edad de sus alumnos, al tema que se esté trabajando, a los objetivos de su
planificacion, entre otros aspectos, con la finalidad de exponer a sus
compafieras los criterios utilizados para su escogencia.
3. Acceder al portal de hot potatoes para aprender a realizar diversas
actividades interactivas que puedan ser incluidas en el software educativo
que se desee disear.
4. Propiciar cursos de capacitacion a las docentes acerca de las nuevas
tecnologias de la informacién y de la comunicacién, con el propésito de
aprovechar estos conocimientos y aplicarlos en su practica educativa.
Difusion

El software tutorial para la seleccion y evaluacién de un software
educativo se difundira entre las maestras y profesores de las diferentes
modalidades del sistema educativo, asi como también se le entregaré una copiaa
cada una de las maestras que participaron en el estudio con las adaptaciones
finales. También, se instalara el software en la red institucional para aquellas
maestras que quieran acceder a él.

A fin de difundir este trabajo se expondra en el premio a la excelencia
educativa, el cual se realiza en la institucion cada afio, con la finalidad de aportar

conocimientos acerca del tema.
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ANEXO A
PRUEBA PRETEST



Cuestionario a Docentes

Como parte de la fase de recoleccion de datos correspondiente a la
elaboracion del trabajo de grado: “Desarrollo de un Tutorial para la Seleccion y
Evaluacion de un Software Educativo como Apoyo en el Disefio de Actividades
Docentes con Soporte Multimedia.”, de la Especializacion en Procesos de
Aprendizaje de la Universidad Catdlica Andrés Bello, requerimos su
colaboracion.

Instrucciones

Estimado(a) Profesor(a), el presente cuestionario tiene como propdsito
recoger informacion respecto al dominio de los conceptos necesarios para la
seleccién y evaluacion de un Multimedia Educativo. Es importante destacar que la
informacioén suministrada por usted es de carédcter confidencial.

A continuacién responda las interrogantes segun el conocimiento que
usted tenga al respecto. Si requiere de espacio extra para contestar algunos de los
cuestionamientos puede usar el reverso de la hoja.

1. Defina Software Educativo.

2. Mencione tres caracteristicas del Software Educativo.




3. Mencione tres tipos de software.

4. ;Usa usted Software Educativo como recurso de apoyo en sus clases?

Si No

Si su respuesta es afirmativa indique las estrategias aplicadas:




5. (Ha evaluado alguna vez un Software Educativo? Si No

Si su pregunta es afirmativa responda la pregunta 6. Si su respuesta es negativa
responda la pregunta niimero 8.

6. Uso alglin instrumento de evaluacion.

Indique cual Describalo brevemente

Si

No

7. ¢Qué aspectos considerd para la evaluacién?

8. ¢Qué aspectos consideraria para la evaluacion de un Multimedia Educativo?




¢ Le gustaria contar con un tutorial que contribuya con su formacion en la
seleccion y evaluacion de un Multimedia Educativo? Si No

(Por qué?

Muchas gracias por su colaboracién



ANEXO B
PRUEBA POSTEST



Cuestionario a Docentes

Como parte de la prueba piloto del “Tutorial para la Seleccion y
Evaluacién de un Software Educativo” correspondiente al trabajo de grado
“Desarrollo de un Tutorial para la Seleccion y Evaluacion de un Software
Educativo como Apoyo en el Disefio de Actividades Docentes con Soporte
Multimedia™, de la Especializacién en Procesos de Aprendizaje de la Universidad
Catdlica Andrés Bello, requerimos su colaboracion.

Instrucciones

Estimado(a) Profesor(a), el presente cuestionario tiene como propdsito
recoger informacion respecto al dominio de los conceptos necesarios para la
seleccion y evaluacion de un Software Educativo. Es importante destacar que la
informacion suministrada por usted es de caracter confidencial.

A continuacién responda las interrogantes segiin el conocimiento que
usted tenga al respecto. Si requiere de espacio extra para contestar algunos de los
cuestionamientos puede usar el reverso de la hoja.

1. Defina Software Educativo.

2. Mencione tres caracteristicas de un Software Educativo.




3. Mencione tres tipos de Software.

4. Mencione cuatro funciones de un Software Educativo.

5. ¢Usa usted Software Educativo como recurso de apoyo en sus clases?
Si No

6.  Si su respuesta es afirmativa indique las estrategias aplicadas:



7. ¢Qué aspectos consideraria para la evaluacion de un Software educativo?

8. Mencione tres ventajas del uso de un Software Educativo.




¢Qué opinion le merece el tutorial?

Muchas gracias por su colaboracion



ANEXO C
PLANILLA DE EVALUACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO



Planilla de evaluacion del software educativo

Calificacionde 1 a 5

(5: Muy adecuado 4: bastante adecuado 3: poco 2: muy poco 1: nada)

Aspectos Calific:

1. Facilidad de uso.

ilidad = : r
Ut 2. Grado de adaptacion a otros niveles de usuarios.

1. Claridad de contenido.

2. Niveles de actualizacion.

Pedagogicos 3. Interface de navegacion.

Y
4. ;Es adecuado para el aprendizaje del tema?
Didécticos

5. ¢Es adecuado para la comprension del tema?

1. Documentacion y ayudas.
Pantallas
Botones

2. ;Considera adecuado el uso de
Colores
Tipo de letras?

Tisatin 3. (Considera que el programa es interactivo?

4. ¢Las ayudas recibidas durante la navegacion a través de

las pantallas son adecuadas?

5. (Considera adecuada la secuencia de las pantallas?

6. (Esde facil uso?

7. ¢Considera que el uso de iconos es correcto?




8. (Le resulta util el uso de teclas rapidas?

9. ;Considera adecuada la seleccion de los contenidos?

Disefio 10. ;Le facilita la comprension acerca del tema?

11. ¢Ha despertado interés en usted?

Sugerencias de mejora S/N:




