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INTRODUCCION

El grupo de investigacion en modelos y simulacion (SIMON) de la Universidad
Industrial de Santander (UIS), ha venido trabajando, durante los ultimos afos, en
el area de la Informatica Educativa, enfocandose en aspectos tales como el
desarrollo de un nuevo modelo educativo centrado en los procesos de
pensamiento, los elementos del enfoque pedagdgico constructivista de la
educacion aplicables a un ambiente educativo informatizado y la forma de
promover el paradigma del Pensamiento Sistémico (P.S), apoyado en la
informatica, coherentemente en la educaciéon. Asi mismo dentro del grupo se ha
venido desarrollando una estrategia para promover en la educacién una
metodologia de modelamiento la cual define la dinamica de los fendmenos
mediante la identificacion de los objetos, sus comportamientos e interacciones
expresadas por reglas y el espacio y la distribuciéon de los objetos en el mismo;
dicha metodologia para el modelamiento de sistemas dinamicos es llamada
basada en objetos y reglas.

Como alternativa a dichas estrategias bajo el seno del grupo de investigacion se
han desarrollado algunas herramientas informaticas que han sido empleadas en
diversas instituciones educativas a nivel nacional en su mayoria bajo el marco del
proyecto Computadores Para Educar (CPE)?, dentro de dichas herramientas se
encuentra HOMOS 1.0 que es una herramienta de simulacién soportada en la
metodologia para el modelamiento basado en objetos y reglas, asi como la
herramienta MICRHO 1.0 que es una herramienta que busca llevar a la poblacion
infantil la metodologia de modelamiento basado en objetos y reglas. Gracias a las
experiencias obtenidas a través de la utilizacidon de estos utiles informaticos nacen
nuevas exigencias para dichos utiles; de esta manera se crea la necesidad de
realizar nuevas versiones de los mismos, de tal forma que estas exigencias
queden satisfechas.

Es asi como se da inicio a la implementacion del presente proyecto de grado
MICRHO 2.0 tomando como base de desarrollo la primer version de micromundo
para el desarrollo del pensamiento sistémico soportado en el modelamiento

2 Programa interinstitucional coordinado por el Ministerio Colombiano que contribuye al cierre de la brecha
digital mediante el acceso, uso y aprovechamiento de las tecnologias de la informacién y comunicacion, en las
sedes educativas publicas del pais.



basado en objetos y reglas (MICRHO 1.0) y buscando suplir las necesidades
nacientes en el uso de la misma.

Este documento presenta los fundamentos tedricos que soportan la creacion de la
herramienta informatica MICRHO 2.0, asi como el producto obtenido de la
realizacion del proyecto de grado.

Es importante también mencionar que el presente trabajo de grado se realizd en el
marco de la investigacion de maestria titulada “Propuesta informatica para la
educacion soportada en el modelado basado en objetos y reglas®, asi como bajo
el proyecto de investigacion “Propuesta para la difusion del modelado y la
simulacién, basado en objetos y reglas, en la educacion basica primaria
colombiana®’

® Gomez Sanchez Merly Sulgey, Propuesta Informatica para la Educacion Soportada en el Modelado Basado
en Objetos y Reglas, trabajo para optar al titulo de magister en ingenieria area en informatica y ciencias de la
computacion 2007.

4 Propuesta ejecutada por el grupo Simon de investigaciones cuyos objetivos comprenden el desarrollo de una
propuesta metodolégica de maestria, junto con el desarrollo de dos utiles informaticos de pregrado basados
en dicha propuesta (Homos 1.5y MICRHO 2.0 )., 2007.



1. DEFINICION DEL PROBLEMA

El grupo SIMON de investigaciones de la Universidad Industrial de Santander ha
venido trabajando en los dultimos afios en el planteamiento, desarrollo e
implementacion de un modelo educativo que integre: el enfoque constructivista, el
pensamiento sistémico, el modelamiento basado en objetos y reglas y el modelado
y la simulacion. Dentro de las multiples estrategias planteadas para el desarrollo

de dicho

modelo se busca hacer uso de los medios computarizados como

herramientas que permitan a los alumnos:

>

Explorar los procesos que conllevan al aprendizaje en lugar de asimilar
una cantidad de conocimientos dados.

Desarrollar el pensamiento genérico planteado por Richmond® de
manera que el alumno adquiera la capacidad de dejar a un lado la
tendencia a solucionar situaciones con base en resultados obtenidos en
un escenario dado aplicando dichos resultados a otro escenario sin
detenerse a pensar si caben las mismas consideraciones en los dos
ambientes.

Permitir el desarrollo del pensamiento continuo y estructural
incentivando en los alumnos la capacidad de ver los diferentes sistemas
como una entidad cuya existencia y funciones se mantienen como un
todo por la interaccion de sus partes mas que por cuales sean estas
partes, logrando asi que se tome conciencia acerca de que lo importante
dentro de un sistema no es la cantidad o tamafo de las partes que lo
conforman, sino las relaciones e influencias que entre dichas partes se
presentan.

Representar cada una de las diferentes situaciones existentes dentro de
un contexto mediante un modelo que ayude a la compresion de dichas
situaciones y el cual se rige bajo ciertas reglas predeterminadas.

*Autor de Systems thinking: critical thinking skills for the 1990s and beyond. System Dynamics Review Vol. 9

No. 2. 1993.



Dentro de dichas herramientas existen los micromundos que son Utiles
computacionales por medio de las cuales es posible realizar representaciones de
fendmenos especificos brindandole al alumno la posibilidad de agregar
caracteristicas y escenarios propios. Bajo esta filosofia nace dentro del grupo
Simon la herramienta software “MICRHO 1.0%”, dicha herramienta hace posible “la
recreacion de modelos mentales tanto de educadores como de aprendices,
dandole al pensamiento de sistemas la posibilidad de ser utilizado en el medio
educativo, a través de la herramienta HOMOS 1.0,” |a cual realiza un aporte con la
teoria de autdmatas celulares, buscando el desarrollo de los procesos de
aprendizaje y de las formas del pensamiento sistémico mediante la construccion
de modelos de simulacion”®. Si bien es cierto que la herramienta MICRHO 1.0
cumple con las principales caracteristicas que se busca posean los micromundos;
gracias a las experiencias arrojadas por medio del uso de dicha herramienta se
puede apreciar la necesidad de implementar dentro de esta, nuevas
caracteristicas que se ajusten a las necesidades que se van creando dia a dia en
los actores involucrados en el proceso de educacién a través de su interaccidén con
la herramienta. Como respuesta a estas necesidades nace dentro del grupo de
investigacion Simon la iniciativa de emprender el desarrollo de una herramienta
software que sirva como segunda version de la herramienta MICRHO 1.0 a través
de la cual sea posible suplir estas necesidades.

® MICRHO 1.0, herramienta software para el desarrollo del pensamiento sistémico soportado en el

modelamiento basado en objetos y reglas, 2000.

" Homos, herramienta que busca abrir paso a los Autématas Celulares, con un enfoque Orientado a Objetos
dentro del marco de la educacién enfocada a la construccién y creacion de conocimiento. Software creado
en el seno del grupo SIMON de Investigacion de la UIS, 1998.

¢ Cabarcas, Amaury; Diaz Néstor. Tesis MICRHO 1.0. Universidad Industrial de Santander. 2000.



2. OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar la segunda version de la herramienta MICRHO1.0°, soportada en la
metodologia del modelamiento basado en objetos y reglas (MBOR), el paradigma
del pensamiento sistémico y el enfoque educativo constructivista, que permita la
interaccion con la herramienta HOMOS 1.0. Asi mismo, con base en pruebas
realizadas a la herramienta MICRHO 1.0, se busca mantener el enfoque con el
que ésta fue desarrollada, mejorar su interaccidén con el usuario, su interfaz grafica
y los contenidos abordados, teniendo en cuenta la poblacion a la cual va dirigida
(basica primaria), los aspectos ludicos y el manejo de perfiles de usuario.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Realizar una prueba de receptividad con el util informatico MICRHO 1.0
para que por medio de esta sea viable analizar las posibles limitaciones de
la herramienta buscando de esta forma suplirlas por medio de la segunda
version del software.

» Realizar una herramienta software por medio de la cual sea posible
desarrollar diversas habilidades de pensamiento en los alumnos de
educacion basica primaria, como la identificacion de analogias y similitudes
entre diversas situaciones y fendmenos, la concientizacion de que un
sistema es un todo, que esta formado por partes y sus interacciones las
cuales son las que permiten que el sistema permanezca y perdure; todo
esto soportado en las formas de pensamiento planteadas por Barry
Richmond.

» Implementar en la herramienta software diferentes aspectos tomando como
base los resultados obtenidos en la prueba de receptividad y la evaluacion
de MICRHO 1.0, ademas de las siguientes mejoras, para hacer de ésta una
herramienta mas completa:

® Herramienta software desarrollada en el seno del grupo SIMON de investigacion de la UIS para obtener el
titulo de Ingeniero de Sistemas, 2000.



e Mejorar, de manera considerable, la interfaz grafica para facilitar y hacer
mas agradable el trabajo de los usuarios con la herramienta.

e Fortalecer los aspectos multimediales que forman parte de la
herramienta, teniendo en cuenta la poblacion a la cual va dirigida.

e Implementar nuevos modelos que abarquen los contenidos tedricos
abordados por la poblacién objetivo.

e Permitir el manejo y administracion de multiples usuarios asi como un
registro de las diferentes actividades ejecutadas dentro del software por
cada uno de ellos.

e Manejo de arquitectura cliente/servidor para conseguir un mayor
rendimiento en el procesamiento de datos a través de la distribucion de
los ciclos de CPU entre varios sistemas.

» Realizar una prueba de receptividad con la herramienta para observar la
aceptacion de la misma por parte de la poblacién objetivo'®, y teniendo
como punto de referencia la prueba realizada con MICRHO 1.0 obtener
mejores resultados de aceptacion, funcionalidad e interacciéon por parte los
usuarios finales; ademas detectar las falencias que puedan ser utilizadas
para fortalecer las funcionalidades de la herramienta o en su defecto para
que puedan servir como nuevos requerimientos de una nueva version.

' Alumnos de educacion basica primaria.



3. JUSTIFICACION

En los ultimos afos el grupo SIMON se ha preocupado por analizar el modelo
educativo conductista predominante en la actualidad. Con base en este analisis
nace la propuesta de un modelo centrado en los procesos de pensamiento que
busca integrar los elementos del pensamiento sistémico, el enfoque pedagdgico
constructivista y el modelado y la simulacion, apoyados en el uso de herramientas
informaticas para su gestion. Este modelo no puede ser abordado en forma directa
debido al gran cambio que su implantacién implica.

Debido a esto, surge la necesidad de crear estrategias para llevar de una manera
gradual las principales caracteristicas de este modelo educativo a las aulas
escolares de hoy; dentro de dichas estrategias se cuenta con la elaboracion de
herramientas software tales como micromundos de simulacién que permiten
abordar los contenidos de cursos especificos mediante el uso de medios
educativos computarizados, promover en los estudiantes habilidades de
pensamiento e introducir en ellos aspectos basicos del pensamiento sistémico y el
modelado y la simulacion. De esta forma surge la herramienta MICRHO que
“facilita el desarrollo de formas de pensamiento sistémico, mediante la
representacion de fendmenos con la metodologia del modelamiento basado en
objetos y reglas y la herramienta HOMOS 1.0” (Cabarcas, 2000)""; dentro de las
formas de pensamiento que se desarrollan por medio de la herramienta podemos
resaltar las siguientes'?:

e Pensamiento Operacional (PO): A través del empleo de esta regla, el
usuario puede identificar como se mueven realmente las cosas (por
ejemplo los animales), todo por medio de la simulacién. Dentro de la
herramienta se contempla este aspecto por medio de la regla del
movimiento manejada en esta.

e Pensamiento Continuo (PCO): Tomando como ejemplo la expansion del
fuego el usuario, puede llegar a explicar el comportamiento del fenémeno
conociendo que este es resultado de interdependencias entre la

"2 Tomado de tesis de grado MICRHO 1.0, 2000.



velocidad del viento y su direccién, con lo cual puede explicar los
fendmenos como resultado de interdependencias y no como hechos
aislados. Dicho aspecto es abordado dentro de la herramienta como la
regla de la expansion.

Pensamiento Operacional (PO) y Estructural (PE): Con el uso de esta
regla se puede apreciar y explicar porque se mueren los animales, y
también reconoce que la decadencia, la neutralizacion y la reproduccion
son el resultado de la interaccion de diferentes factores, no los ve como
hechos aislados. Identifica la relacidn entre los diferentes objetos de un
ecosistema o de un fenédmeno, lo cual lo lleva a observarlo como un
sistema. Con estas ideas se empieza a identificar los patrones que rigen
la naturaleza. Estos aspectos se conocen en la herramienta como regla
de decadencia, regla de neutralizacion y regla de reproduccion.

Pensamiento Cientifico (PC): Con la manipulacion de los modelos
preconstruidos o afiadidos el usuario puede proponer y probar hipotesis.

De esta manera MICRHO 1.0 constituye un aporte importante en el campo de la
educacién; pero debido al caracter cambiante de las necesidades basicas del
aprendizaje por parte de educandos y educadores surgen en éstos nuevas
necesidades en su interaccion con la herramienta, dentro de las cuales se
destacan:

Interfaz grafica: En cuanto a este aspecto se puede apreciar en los
usuarios la necesidad de una interfaz mas estructurada por medio de la
cual se facilite el desplazamiento o navegaciéon dentro de la herramienta.
La elaboracién de la interfaz grafica debe comenzar con una
esquematizacion de la informacion la cual debe ser clave para que los
estudiantes no se pierdan dentro del software. Esta esquematizacion
debe dividir la informacién en unidades légicas (unidades de contenido de
la asignatura) y ademas debe realizar una generalizacion jerarquica de
aparicion e importancia para mantener un formato consistente y facilitar al
usuario retener en memoria, en un minimo de tiempo, lo maximo de
detalles informativos (Gonzalez, 1999).

Enfoque ludico: Se puede apreciar la necesidad de una interaccion mas
eficaz y mas amable con el usuario que tenga la capacidad de centrar la
atencion del mismo en sus contenidos, mas aun teniendo en cuenta que



va dirigida a alumnos de los grados de basica primaria; fortaleciendo
aspectos primordiales necesarios en las herramientas computarizadas
como son: el favorecimiento de procesos que son criticos para el
aprendizaje permanente, tales como la observacion y escucha, el planteo
y la solucién de problemas, la creatividad y el pensamiento divergente, el
juicio critico, la habilidad para cooperar y trabajar en grupo (Galvis, 1994).

Interaccién con el usuario: Con base en el analisis hecho por los
estudiantes que desarrollaron la version 1.0 de la herramienta en la
poblacidn objetivo, se pudo observar que el principal descontento en los
alumnos es la imposibilidad de controlar el comportamiento de los
modelos contenidos en la herramienta. Es por esto que en el desarrollo de
la segunda versién del software se busca suplir esta falencia teniendo en
cuenta que los materiales educativos computarizados, en particular los
que desarrollan micromundos ludicos interactivos, estan llamados a
favorecer que los aprendices, dentro de contextos que tengan significado
para ellos, puedan vivir experiencias predominantemente bajo control del
usuario y desarrollen asi habilidades que dificimente se pueden lograr
con otros medios (Galvis, 1994).

Administracion y manejo de multiples usuarios: Se puede evidenciar la
necesidad de permitir dentro del software la creacion o eliminacion de
diferentes usuarios asi como la modificacion de las opciones de
configuracion de los usuarios existentes; por otro lado seria de gran
ayuda para el fortalecimiento de la herramienta el manejo de perfiles de
usuario de acuerdo al grado escolar de cada estudiante.

Registro de actividades por usuario: La herramienta debe apoyar la labor
docente en el desarrollo de los procesos de clase; para contribuir en éste
aspecto el sistema podria controlar las actividades realizadas por cada
uno de los usuarios (bitacora).

Manejo de base de datos con protocolo cliente-servidor: Este aspecto fue
tomado en cuenta debido a las sugerencias hechas por los autores de la
version 1.0 para unas futuras versiones; lo anterior debido a la
importancia que ha tomado este enfoque ya que por medio de éste es
posible que la herramienta cuente con la posibilidad de interactuar en un
ambiente cliente/servidor donde los clientes o usuarios puedan trabajar
con un conjunto unico de datos alojados en un servidor y donde varios
clientes podrian estar trabajando al mismo tiempo.



e Manejo de contenidos de acuerdo a la poblacién objetivo: Para el manejo
de los contenidos abordados dentro de la herramienta es importante tener
en cuenta la poblacion a la cual esta dirigido el software buscando
convertir la herramienta en un apoyo para el docente.

La complejidad que implica la ejecucion en las modificaciones del software y de
las nuevas caracteristicas que se desean incluir en éste, y en procura del
aprovechamiento de las diferencias individuales, la confrontacién de ideas y
conceptos sobre las diferentes tematicas que se agrupan en la construccion del
proyecto, son razones que justifican la participacion de dos estudiantes en el
desarrollo de esta nueva version. Asi mismo, éste es un proyecto de ingenieria en
el campo de la investigacion en la educacion, pertinente como trabajo de grado
para estudiantes de Ingenieria de Sistemas debido a los conocimientos técnicos
necesarios para su implementacion en areas tales como: Teoria de bases de
datos, para el desarrollo de la estructura de datos; lenguajes de programacion,
para la codificacion de la herramienta software; Ingenieria del Software, para el
analisis, disefo y documentacion; Pensamiento Sistémico, por ser la filosofia en la
que se basa el proyecto, asi como aspectos de modelado y simulacion;
conocimiento sobre el curriculo de educacion de basica primaria, para cubrir las
tematicas que haran parte de la herramienta software; y mantenimiento de
computadores, para los requerimientos técnicos del desarrollo del proyecto .

10
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4. METODOLOGIA

41 METODOLOGIA DE DESARROLLO.

La metodologia es considerada como el conjunto de procedimientos, técnicas,
herramientas y soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar
nuevo software. Una metodologia, por tanto, representa el camino para desarrollar
software de una manera sistematica. De forma general, es posible identificar tres
necesidades principales que se intentan cubrir con una metodologia (Piatinni,

2004).

Mejores aplicaciones. Si se consideran “mejores sistemas” a los de
mejor calidad, hay que tener en cuenta que el seguimiento de una
metodologia no basta para asegurar la calidad del producto final. En
general, el valor de los sistemas de informacion resultantes dependen
de multitud de pequenos factores.

Un mejor proceso de desarrollo que identifica las salidas de cada fase
de forma que se pueda planificar y controlar el proyecto. Asi, los
sistemas se desarrollan mas rapidamente y con los recursos
apropiados.

Un proceso estandar, lo que aporta claros beneficios.

Una metodologia puede seguir uno o varios modelos de ciclo de vida, es decir, el
ciclo de vida indica que es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del
proyecto pero no como hacerlo; la metodologia indica como hay que obtener los
distintos productos parciales y finales. Algunos de los diferentes modelos de ciclo
de vida son:

e Modelo lineal secuencial: Sugiere un enfoque sistematico, secuencial,
para el desarrollo del software que comienza en un nivel de sistemas y
progresa con el analisis, disefio, codificacion, pruebas y mantenimiento.

12



Figura 1 El modelo lineal secuencial

Ingenieria de
sistemas/informacion

Diseno Cddigo Prueba

Analisis

Referencia: Pressman S. Roger, Ingenieria del Software un Enfoque
Practico, Editorial MCGraw — Hill, 2002.

Modelo de construccion de prototipos: Comienza con la recoleccion de
requisitos. El desarrollador y el cliente encuentran y definen los objetivos
globales para el software, identifican los requisitos conocidos y las areas del
esquema en donde es obligatoria mas definicion. Entonces aparece un
disefio rapido. El disefio rapido se centra en una representacion de esos
aspectos del software que seran visibles para el usuario/cliente. El disefio
rapido lleva a la construccion de un prototipo. El prototipo lo evalua el
cliente/usuario y se utiliza para refinar los requisitos del software a
desarrollar. La iteracién ocurre cuando el prototipo se pone a punto para
satisfacer las necesidades del cliente, permitiendo al mismo tiempo que el
desarrollador comprenda mejor lo que se necesita hacer.
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Figura 2 El paradigma de construccion de prototipos.

Construir/revisar
la maqueta

Escuchar
al cliente

El cliente
prueba
la maqueta

Referencia: Pressman S. Roger, Ingenieria del Software un Enfoque
Practico, Editorial MCGraw — Hill, 2002.

Modelo Incremental: El modelo incremental combina elementos del
modelo lineal secuencial con la filosofia interactiva de construccion de
prototipos. El modelo incremental aplica secuencias lineales de forma
escalonada mientras progresa el tiempo en el calendario. Cada secuencia
lineal produce un incremento del software.
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Figura 3 El modelo incremental.

ingenieria de incremento 1
Sistemas/informacion

Andlisis - Codigo Prueba |  Entrega del
1.°" incremento
incremento 2 Ana’lisisl—f Disefio I—» Cédigo I—» Prueba

Referencia: Pressman S. Roger, Ingenieria del Software un Enfoque
Practico, Editorial MCGraw — Hill, 2002.

Prototipado Evolutivo: Consiste en la construccion de wuna
implementacion parcial que cubre los requisitos conocidos, para ir
aprendiendo el resto, y, paulatinamente, incorporarlos al sistema.

Figura 4 El Prototipado evolutivo

Conceptn | Disefioe 4 Refinar el ( Completar
inicial implementacidn| prototipo hasta entregar &
del prototipo | que Sea aceptable pratatipo
imicial
/ _ T
-
s

Referencia: GOMEZ FLOREZ Luis Carlos, Ciclos de vida de desarrollo
software, Bucaramanga, Ediciones y Publicaciones UIS, 2003.
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Modelo Espiral: Es un modelo de proceso de software evolutivo que
conjuga la naturaleza iterativa de construccion de prototipos con los
aspectos controlados y sistematicos del modelo lineal secuencial.
Proporciona el potencial para el desarrollo rapido de versiones
incrementales del software. En el modelo espiral, el software se desarrolla
en una serie de versiones incrementales. Durante las primeras iteraciones,
la versién incremental podria ser un modelo en papel o un prototipo.
Durante las ultimas iteraciones, se producen versiones cada vez mas
completas del sistema disefado.

Figura 5 Modelo en espiral.

Referencia:
http://commons.wikimedia.org/wiki/lmage:ModeloEspiral.svg

4.1.1 Seleccion del modelo de ciclo de vida

Para enfrentarse al desarrollo de un proyecto software es necesario incorporar una
estrategia de desarrollo que acompafie al proceso, meétodos y capas de
herramientas. Esta estrategia a menudo se llama modelo del ciclo de vida. Se
selecciona un modelo de proceso para la ingenieria del software segun la
naturaleza del proyecto y de la aplicacion, los métodos y las herramientas a
utilizarse, y las entregas que se requieren (Gémez, 2003).

La definicién de un ciclo de vida facilita el control sobre los tiempos en que es
necesario aplicar recursos de todo tipo (personal, equipos, suministros, etc.) al
proyecto. De la misma forma, la practica acumulada en el disefio de modelos de
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ciclo de vida para situaciones muy diversas permite un beneficio de la experiencia
adquirida utilizando el enfoque que mejor se adapte a los requerimientos.

Las principales diferencias entre distintos modelos de ciclo de vida estan en:

(0]

El alcance del ciclo dependiendo de hasta donde llegue el
proyecto correspondiente. Un proyecto puede comprender un
simple estudio de viabilidad del desarrollo de un producto, o su
desarrollo completo o, llevando la cosa al extremo, toda la
historia del producto con su desarrollo, fabricacion, y
modificaciones posteriores hasta su retirada del mercado.

Las caracteristicas de las fases en que dividen el ciclo. Esto
puede depender del propio tema al que se refiere el proyecto, o
de la organizacion.

La estructura de la sucesion de las fases que puede ser lineal,
con prototipado, o en espiral.

A continuacién se presenta una tabla en el cual se resumen las diferentes
caracteristicas de algunos de los principales modelos de ciclo de vida.

Tabla 1 Principales caracteristicas modelos de ciclo de vida software

Nombre

Caracteristicas

Consideraciones

Prototipos.

Consiste en iterar en la fase
de analisis tantas veces
como sea necesario,
mostrando  prototipos  al
usuario para que pueda
indicarnos de forma mas
eficiente los requisitos del
sistema.

No modifica el flujo del
ciclo de vida.

Reduce el riesgo de
construir productos que
no satisfagan las

necesidades de los
usuarios.
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Exige disponer de las
herramientas adecuadas.

No presenta calidad ni
robustez.

Para que sea efectivo
debe ser un sistema con

el que se pueda
experimentar.
Prototipado Se diferencia del modelo por | Reduce el riesgo vy

Evolutivo prototipos en que en |aumenta la probabilidad
prototipos se da por hecho | de éxito.
que aunque se necesiten
varias iteraciones para | No se conocen niveles
lograrlo al final se llegara a | apropiados de calidad y
tener una serie de requisitos | documentacion.
completos y sin errores, que | Problemas de gestion de
no vayan a cambiar mas configuracion.

Espiral Toma las ventajas del| Trata de mejorar los
modelo de desarrollo en | ciclos de vida clasicos y
cascada y el de prototipos | prototipos.
afiadiéndole el concepto de
analisis de riesgo Permite iteraciones,

vuelta atras y
finalizaciones rapidas.
Permite acomodar otros
modelos.

Cascada Se denomina modelo en | No refleja realmente el

cascada porque Su
caracteristica principal es
gue no se comienza con un
paso hasta que no se ha
terminado el anterior.

proceso de desarrollo del
software

Se tarda mucho tiempo
en pasar por todo el ciclo.

Las revisiones de
proyectos de gran
complejidad son muy
dificiles

Referencia: Los Autores.
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El modelo en espiral basa sus caracteristicas en sucesivas iteraciones hasta
cumplir cierto hito o condiciones prefijadas para derivar a partir de alli en los
modelos clasicos (cascada o prototipado). En el primer caso una vez se realizan
determinado numero de iteraciones se pasara a un desarrollo acotado del modelo
de cascada. En el ultimo caso lo que se indica es que se usara el ciclo de vida
espiral para obtener un prototipo operativo y de alli en mas se utilizara el ciclo de
vida propio del prototipo. En ningun caso es necesario fijar este hito o las
condiciones para pasar a los modelos clasicos en la primera iteracién (Corcos,
2002). En el modelo espiral las primeras iteraciones realizan tareas muy
generales que se van ampliando a medida que se abarca los demas ciclos por lo
que el espiral se va abriendo a medida que se avanza.

Teniendo en cuenta las caracteristicas anteriormente descritas el modelo del ciclo
de vida en espiral es el seleccionado para el desarrollo de este proyecto ya que es
el que se ajusta de una manera mas amplia a las necesidades del mismo.

El modelo en espiral se divide en un numero de actividades de marco de trabajo,
también llamadas regiones de tareas. Generalmente, existen entre tres y seis
regiones de tareas.

Cada una de las regiones esta compuesta por un conjunto de tareas del trabajo,
llamado conjunto de tareas, que se adaptan a las caracteristicas del proyecto que
va a emprenderse. Para proyectos pequefios, el numero de tareas de trabajo y su
formalidad es bajo. Para proyectos mayores y mas criticos cada region de tareas
contiene tareas de trabajo que se definen para lograr un nivel mas alto de
formalidad.
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Figura 6 Descripciéon modelo de ciclo de vida en espiral

Requiements
plan, ifecycle
plan

Integration
and test plan
deliverables forthe
feration and verify
that they are cormect

Referencia: Méndez, Rafael y Barzanallana Asensio, Informatica Aplicada a
la Gestion Publica, Departamento Informatica y Sistemas, Universidad de
Murcia.

El primer circuito de la espiral puede producir el desarrollo de una especificacion
de productos; los pasos siguientes en la espiral se podrian utilizar para desarrollar
un prototipo y progresivamente versiones mas sofisticadas del software. Cada
paso por la region de planificacion produce ajustes en el plan del proyecto. El
coste y la planificacién se ajustan con la realimentacion ante la evaluacion del
cliente. Ademas, el gestor del proyecto ajusta el numero planificado de iteraciones
requeridas para completar el software.

A diferencia del modelo de proceso clasico que termina cuando se entrega el
software, el modelo en espiral puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del
software de computadora.

4.2 SELECCION DE HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
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La herramienta software propuesta fue desarrollada bajo la plataforma de
Windows de 32 bit y es funcional para los sistemas operativos Windows 98,
Windows 2000, Windows NT, Windows XP.

4.2.1 Entorno de Desarrollo.

El entorno visual de la herramienta ha sido desarrollado bajo el lenguaje de
programacion Borland Delphi 7.

Delphi es una herramienta que incorpora un modelo completo de programacién
orientada a objetos, incluyendo encapsulacion, herencia simple y polimorfismo. En
este sentido Delphi se puede comparar con lenguajes que son paradigmas de ese
estilo de programacion, como C++. Delphi implementa como parte fundamental de
su arquitectura los constructores virtuales, métodos dinamicos, manejadores de
mensajes y un estilo mucho mas “humano” y facil de trabajar con la informacion de
tipos en tiempo de ejecucion.

Una de las principales caracteristicas de Delphi es la arquitectura de sus
componentes, que permite una completa integracién de estos dentro del lenguaje.
Los componentes de Delphi estan basados en clases desarrolladas en el propio
lenguaje; no hay que utilizar otros entornos de programacién para crear o extender
componentes (Marteens, 2002).

Esta herramienta fue seleccionada para el desarrollo del proyecto debido a que
satisface las necesidades primordiales del mismo, ademas es necesario tener en
cuenta la compatibilidad de Delphi 7 con las herramientas en las cuales fueron
desarrolladas algunas de las aplicaciones necesarias para el desarrollo el proyecto
correspondiente.

4.2.2 Sistema manejador de base de datos.

La aplicacion a desarrollar requiere de una herramienta de administracion de datos
disponible para diferentes plataformas, que habilite aplicaciones cliente para
acceder simultdneamente a una misma base de datos y que presente alta
compatibilidad con el lenguaje de programacién seleccionado (Delphi 7).
Teniendo en cuenta dichos aspectos y las experiencias existentes con
herramientas similares en el usuario final se llego a la conclusién que el mejor
sistema para suplir dichos aspectos es Borland Interbase 6.0.
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InterBase es un sistema de alto rendimiento, que ofrece ventajas adicionales
como: Ser independiente de la plataforma empleando el mismo producto en todas
las soportadas [Windows, Linux o Solaris]. Ser escalable estando disponible desde
versiones de escritorio hasta servidores empresariales. Su sencilla instalacion. El
requerir poca o ninguna administracion. Y estar disefiado para los desarrolladores
los cuales pueden embeber el sistema en sus aplicaciones.

InterBase es un sistema altamente probado en constante evolucion que inicié sus
pasos en 1984, pasando en 1990 a pertenecer a Ashton-Tate, y cuando esta se
integré en Borland se convirtié en el sistema de Bases de Datos por excelencia
para las soluciones Borland.

Desde 1985 es lider en tecnologia RDBMS, en ANSI SQL, cuenta con el primer y
mas rapido driver JDBC, y ha sido el pionero en Blobs, eventos, Triggers y
versionado del motor.

4.2.3 Lenguaje unificado parala construccion de modelos (UML).

El UML se define como un lenguaje que permite especificar, visualizar y construir
los artefactos de los sistemas de software (Larman, 2003). Es un sistema
notacional destinado a los sistemas de modelado que utilizan conceptos
orientados a objetos.

El UML es la creacion de Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson,
quienes trabajaban en empresas distintas durante la década de los afos ochenta y
principios de los noventa y cada uno disefo su propia metodologia para el analisis
y disefio orientado a objetos. Sus metodologias predominaron sobre las de sus
competidores. A mediados de los anos noventa empezaron a intercambiar ideas
entre si y decidieron desarrollar su trabajo en conjunto.

El UML esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para
conformar diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta con reglas
para combinar tales elementos. La finalidad de los diagramas es presentar
diversas perspectivas de un sistema, a las cuales se les conoce como modelo. A
continuacioén se describen brevemente los diagramas mas comunes del UML vy los
conceptos que representan.
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Diagrama de Clases: Forma parte de la vista estatica del sistema. En el
diagrama de clases es donde se definen las caracteristicas de cada una de
las clases, interfaces, colaboraciones y relaciones de dependencia vy
generalizacion. En el diagrama de clases se deben definir estas y sus
relaciones.

o La Clase: Una clase estd representada por un rectangulo que
dispone de tres apartados, el primero para indicar el nombre, el
segundo para los atributos y el tercero para los métodos. Cada clase
debe tener un nombre unico, que las diferencie de las otras. Un
atributo representa alguna propiedad de la clase que se encuentra
en todas las instancias de la clase. Los atributos pueden
representarse solo mostrando su nombre, mostrando su nombre y su
tipo, e incluso su valor por defecto. Un método u operacion es la
implementaciéon de un servicio de la clase, que muestra un
comportamiento comun a todos los objetos.

o0 Relaciones entre clases: Existen tres relaciones diferentes entre
clases, Dependencias, Generalizacion y Asociacion. En las
relaciones se habla de una clase destino y de una clase origen. El
origen es desde el que se realiza la accidn de relacionar. Es decir
desde la que parte la flecha, el destino es el que recibe la flecha. Las
relaciones se pueden modificar con estereotipos o con restricciones.

o Diagrama de casos de uso: Los casos de uso describen bajo la
forma de acciones y reacciones el comportamiento de un sistema
desde el punto de vista del usuario y permiten definir los limites del
sistema y las reacciones entre el sistema y el entorno. Se emplean
para visualizar el comportamiento del sistema, una parte de él o de
una sola clase. De forma que se pueda conocer como responde esa
parte del sistema. El diagrama de casos de uso es muy util para
definir como deberia ser el comportamiento de una parte del sistema,
ya que solo especifica como deben comportarse y no como estan
implementadas las partes que define.
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o Diagrama de objetos: Forman parte de la vista estatica del sistema. En
este diagrama se modelan las instancias de las clases del diagrama de
clases. Muestra a los objetos y sus relaciones, pero en un momento
concreto del sistema. Estos diagramas contienen objetos y enlaces. En
los diagramas de objetos también se pueden incorporar clases, para
mostrar la clase de la que es un objeto representado.

o Diagrama de componentes: Se utilizan para modelar la vista estatica
de un sistema. Muestran la organizacion y las dependencias entre un
conjunto de componentes. No es necesario que un diagrama incluya
todos los componentes del sistema, normalmente se realizan por partes.
Cada diagrama describe un apartado del sistema. En el situaremos
librerias, tablas archivos, ejecutables y documentos que formen parte
del sistema.

o Diagrama de despliegue: En el diagrama de despliegue se indica la
situacion fisica de los componentes légicos desarrollados. Es decir se
situa el software en el hardware que lo contiene. Cada Hardware se
representa como un nodo. Un nodo se representa como un cubo, un
nodo es un elemento donde se ejecutan los componentes, representan
el despliegue fisico de estos componentes.

o Diagrama de secuencias: El diagrama de secuencia forma parte del
modelado dinamico del sistema. Se modelan las llamadas entre clases
desde un punto concreto del sistema. Es util para observar la vida de los
objetos en el sistema, identificar llamadas a realizar o posibles errores
del modelado estatico, que imposibiliten el flujo de informacién o de
llamadas entre los componentes del sistema. En el diagrama de
secuencia se muestra el orden de las llamadas en el sistema. Se utiliza
un diagrama para cada llamada a representar.

24



25



4.3 REFERENCIAS

PIATINNI MARIO G. (2004). Analisis y disefio detallado de aplicaciones
informaticas, grupo editor alfa omega.

GOMEZ FLOREZ Luis Carlos. (2003). Ciclos de vida de desarrollo software,
Bucaramanga, Ediciones y Publicaciones UIS.

CORCOS Daniel. (2002). Reportes tecnicos, ITBA.

MARTEENS lan. (2002). La cara oculta de delphi 6, Ediciones Molloy.

LARMAN Craig. (, 2003). UML y patrones, Segunda Edicién, Editorial Prentice
Hall.

26



5. MARCO TEORICO.

5.1 EL PENSAMIENTO DE SISTEMAS (PS)

“El Pensamiento de Sistemas (PS) es un paradigma de razonamiento que nos
permite observar un fendbmeno como un todo sistémico, y que tiene un gran
potencial para proponer soluciones a problemas complejos” (Andrade, 1996). Este
paradigma se basa en la percepcién del mundo real en términos de totalidades
para su analisis, comprension y accionar, a diferencia del método cientifico, que
solo percibe partes de éste y de manera inconexa es decir no sistémica.

El pensamiento sistémico aparece formalmente hace unos 45 afos atras, a partir
de los cuestionamientos que desde el campo de la Biologia hizo Ludwing Von
Bertalanffy13, quien cuestioné la aplicacion del método cientifico en los problemas
de la Biologia, debido a que éste se basaba en una vision mecanicista y causal
(cientifica), que lo hacia débil como esquema para la explicacion de los grandes
problemas que se dan en los sistemas vivos.

Este cuestionamiento lo llevo a reformular en forma global el paradigma intelectual
para entender mejor el mundo que nos rodea, surgiendo formalmente el
paradigma de sistemas.

El pensamiento sistémico es integrador, tanto en el analisis de las situaciones
como en las conclusiones que nacen a partir de alli, proponiendo soluciones en las
cuales se tienen que considerar diversos elementos y relaciones que conforman la
estructura de lo que se define como sistema, asi como también de todo aquello
que conforma el entorno del sistema definido.

Bajo la perspectiva del enfoque de sistemas la realidad que concibe el observador
que aplica esta disciplina se establece por una relacion muy estrecha entre él y el

'® Viena Austria, Biélogo reconocido por haber formulado la Teoria de Sistemas; 1901.
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objeto observado, de manera que su realidad es producto de un proceso de co-
construccion entre él y el objeto observado, en un espacio —tiempo determinados,
constituyéndose dicha realidad en algo que ya no es externo al observador y
comun para todos, como lo plantea el enfoque tradicional, sino que esa realidad se
convierte en algo personal y particular, distinguiéndose claramente entre lo que es
el mundo real y la realidad que cada observador concibe para si.'

Para orientar sus acciones, la persona va creando su propia representacion del
mundo, a manera de copia virtual en la que puede ensayar estrategias para lograr
su cometido. A estas imagenes internas acerca del funcionamiento del mundo que
limitan su modo de actuar, se les conocen como modelos mentales.

“El concepto de modelo mental engloba todas aquellas nociones que un individuo
puede tener sobre sus objetivos o intereses y sobre la red de causas y efectos de
la realidad. Es decir, el modelo mental se corresponde con un punto de vista
individual frente a la realidad. En condiciones naturales de aprendizaje, estos
modelos mentales permanecen implicitos. El individuo no tiene consciencia de su
modelo mental. El concepto de modelo mental puede generalizarse para un
colectivo de personas. En tal caso, el modelo mental simboliza aquellas nociones
compartidas por el colectivo acerca de los intereses y de la causalidad” (Andrade,
1997).

Toda persona tiene modelos mentales para cada fendmeno del mundo, mas o
menos claros en la medida en que ha conocido y cuestionado tales fenémenos. Se
encuentra este concepto asociado a lo que Platon'™ denomina opinion, que seria
como la expresiéon de un modelo mental acerca de un fendmeno, y que contiene
las posibilidades de interpretacion de lo que rodea al individuo, es decir, no solo
limita el modo de actuar, sino que también influye sobre el modo de percibir.

Algunas de las percepciones de un fendmeno que con un modelo mental aparecen
difusas, pueden presentarse claras con otro modelo mental mas enriquecido que
el primero, o distinto de aquel. Se pueden dar entonces dos procesos de
pensamiento: uno en el que sélo se busca dar respuesta inmediata a un estimulo,

' Tomado de Proyecto Cerebro Colectivo Instituto Andino de Sistemas — IAS www.iasvirtual.net, 1999.
'® Filosofo Griego, alumno de Socrates y maestro de Aristételes, fundador de la academia de Atenas, 427 A.C.
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proceso limitado a percibir, comparar con el modelo mental y actuar; y otro en el
que la persona cuestiona su propio conjunto de formas basicas si estas no le
permiten armar un modelo que logre una buena aproximacion a la realidad. El
segundo proceso es mas complejo que el primero, y algunos estimulos pueden
requerir una respuesta rapida que quiza no sea la misma que se daria después de
comprender en profundidad la situacién, dandose un cuestionamiento del modelo
mental; se puede explicar esto diciendo que dicho modelo mental puede estar en
proceso de actualizacion, pero que las reacciones rapidas se deciden sobre el
ultimo modelo terminado, que es el que ya se encuentra afianzado en la mente del
individuo.

Los modelos mentales por si mismos no son comunicables. Para este propésito
debe existir un conjunto de equivalencias entre las formas basicas que un
individuo ha acumulado y el lenguaje natural usado por otros individuos que quiza
perciban influidos por otras formas distintas. Con estas traducciones de las formas
basicas, cada persona puede llevar su modelo mental a una formalizacion que
represente lo mismo pero en ese lenguaje comun. A lo largo de la historia han
aparecido distintos sistemas de formalizacion de los modelos mentales, gracias a
los cuales los investigadores han podido acercarse o bosquejar las formas de
pensamiento predominantes en la antigiedad.

“El transmisionismo desconoce el hecho de que el alumno llega al proceso formal
de aprendizaje, con un paradigma y un lenguaje construidos por €l mismo, con
una serie de modelos mentales y formales acerca de los fendmenos del mundo. Al
no ser tenidos en cuenta, se niega la posibilidad de contraste, y lo que se busca es
llenar su mente de conocimientos, no estimulando la racionalizacion y
transformaciéon de su forma de pensamiento, sino la imposicion de una nueva que
proviene de una fuente externa. Al anular el contraste entre las formalizaciones
individuales, una de ellas, en particular la de quien en los enfoques educativos
tradicionales se considera poseedor del saber, pasa a imponerse sobre los
modelos mentales de quien aprende. Pero su sustentacion de los modelos
mentales asi aprendidos no es cuestion facil, ya que no se ha cambiado el
paradigma, y las formas en él contenidas no concuerdan con las que arman la
opinion. Un modelo pedagogico alternativo, realmente constructivista, debe buscar
como su objetivo la estimulacion del cuestionamiento personal del individuo acerca
de la solidez, coherencia y validez de su conocimiento construido, antes que la
emision de una respuesta puntual. La labor docente no consiste en la presentacion
sistematica de saberes aceptados como ciertos, para ser grabados en las mentes
de sus alumnos, sino que debe desarrollarse de manera que el estudiante se
sumerja en un proceso dialéctico, estimulado por el docente con base en su
experiencia, y en el aprendizaje que él también construye junto con el alumno”
(Andrade, 1998).
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De esta manera surge la concepcion de ensefiar el PS como un paradigma de
pensamiento y como un dinamizador de los modelos de aprendizaje desde la edad
escolar. En este aspecto existe una gran cantidad de trabajos a nivel internacional,
donde se proponen estrategias y se definen los conceptos relevantes que debe
tomar en cuenta cualquier propuesta que se haga al respecto.

Barry Richmond™, en su articulo “Pensamiento Sistémico: Habilidades de
Pensamiento Critico para los 90s y mas Alld” (Richmond, 1993), propone una
nueva estructura para entender la capacidad cognoscitiva necesaria para ser un
buen pensador de sistemas. Su estructura describe las siete habilidades que él
propone como necesarias para ser transferidas a estudiantes y maestros, estas
habilidades son:

v" Pensamiento dinamico: Identifica patrones de comportamiento que rigen
la dinamica de los sistemas.

v Pensamiento ciclico: Identifica la relacion entre la estructura del modelo y
el comportamiento observado en el fenémeno.

v" Pensamiento genérico: Identifica similitudes y analogias entre fenébmenos
de naturaleza diferente.

v Pensamiento estructural: Reconoce causalidad entre los diversos
elementos de un fenémeno.

v Pensamiento operacional: Identifica como trabajan las cosas realmente.

v" Pensamiento continuo: Aprecia y explica los fendmenos como resultado
de interdependencias continuas, y no como hechos aislados.

v" Pensamiento cientifico: Cuantifica variables, propone y prueba hipétesis.

'® Richmond Barry, uno de los pioneros del software de modelamiento.
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El articulo de Barry Richmond representa un desafio a ser mas efectivos en
transferir las habilidades en PS al resto del mundo, especialmente a través del
sistema educacional. El sugiere un ser creado a través del desarrollo de un
proceso educacional de aprendizaje dirigido, el desarrollo de un paradigma de PS
y el desarrollo de nuevas herramientas y tecnologias de aprendizaje. El reto mas
importante radica en transferir este nuevo sistema educacional a maestros y
estudiantes.

5.2 AUTOMATAS CELULARES

Los Autdmatas Celulares son universos légicos de tiempo y espacio discreto, que
cumplen su propia fisica local. El Espacio es particionado en elementos discretos
llamados “celdas” y el tiempo progresa en pasos discretos. Cada celda del
espacio esta en uno de un numero finito de estados (posibles estados) en
cualquier tiempo.

La fisica de este universo légico es una fisica local y deterministica. Local
significa que el estado de una celda en un tiempo t+1 es una funcién sélo de su
estado y de los estados de sus vecinos inmediatos en el tiempo t. Deterministica
significa que una vez una fisica local y un estado inicial de un AC (Autdmata
Celular) ha sido cambiado, su evolucidon futura es determinada sin igual (su
evolucion es unica en su género). Todas las celdas en la malla son actualizadas
sincrénicamente. De esta manera el estado de la malla completa avanza en
pasos de tiempo discretos.

“Los avances en el tiempo en pasos discretos At, y las leyes estan representadas
como reglas de transicion, a través de las cuales cada celda determina su estado
en el proximo tiempo (t + At) en funcion de su estado y el de sus vecinos en el
tiempo t. Aunque las reglas de transicibn son generalmente simples, el
comportamiento total del sistema puede resultar bastante complejo” (Duarte,
1998).

En modelos de autdmatas celulares se puede ver a las reglas de transicion como
un método de propagacion o eliminacién de un numero finito de elementos. El
comportamiento de las reglas de transicion y los limites del mosaico de celdas
depende de las condiciones de limite.

Las condiciones de limite pueden ser de tres tipos:
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v Ciclico: Cuando una entidad cruza un limite reaparece en una celda en el
limite opuesto.

v' Finito: Las entidades no pueden traspasar el limite, esto hace que los
objetos tiendan a acumularse cerca del limite.

v" Infinito: Las entidades que cruzan el limite desaparecen de la simulacion.

Los modelos de autdmatas celulares asumen una discretizacién del espacio en
mosaicos de celdas. Generalmente, los modelos de automatas celulares tienen
celdas con igual tamafo y forma (mosaicos regulares) para simplificar los calculos,
aunque es posible considerar celdas con forma y tamafio variantes. La geometria
de los mosaicos implica la forma, adyacencia, orientacion, similaridad y otras.

La adyacencia es una propiedad que determina la vecindad de la celda, es decir la
proximidad a otra. En el caso de la vecindad mas cercana y a igual distancia del
centro de la celda, se puede hablar de una vecindad de 4 para las celdas
triangulares, donde el vecino se encuentra ligado a la celda por el lado que
comparten; en los cuadrados, una vecindad de 5; y en los hexagonos una
vecindad de 7.

La orientacion determina una relaciéon de orden entre las celdas, es decir, la
localizacion respecto a un punto dado. Por ejemplo, en los mosaicos de celdas
cuadradas y hexagonales existe homogeneidad en la orientacion; por el contrario,
en el mosaico de celdas triangulares, se puede considerar, tomando un punto de
vista horizontal, que existen dos orientaciones para las celdas, una a la derecha y
otra a la izquierda.

La similaridad se refiere a la semejanza que existe entre las celdas.

La forma se refiere a la apariencia de la celda.

En general, el objetivo de las simulaciones orientadas a la representacion es
realizar analogias entre un mundo real y un mundo simulado, de forma que el
autémata sirva para conocer mejor el mundo real ya que cuando se habla de vida
artificial o autématas celulares, normalmente se trata de representar y
experimentar con diversos mundos artificiales, intentando extraer analogias

32



validas respecto de nuestro propio mundo real. Las limitaciones de estas
simulaciones acostumbran a ser tan obvias que lo extrafio es confiar en los
resultados. Aunque las limitaciones no estan en la vida artificial o en los autématas
celulares, sino en la naturaleza de las preguntas que estas simulaciones tratan de
responder.

Existen varias areas de estudio donde aplicar este tipo de automatas, segun lo
afirma Manuel de la Herran Gascon'’ “La mayor parte de estas aplicaciones
pertenecen a uno de dos grupos, segun se dediquen a buscar conocimiento sobre
algun aspecto concreto de la vida o el universo, los temas pueden parecer
demasiado vagos, generales o ambiciosos, lo son. Si bien es cierto que conceptos
como la vida o el universo se resisten a su definiciébn, no son en absoluto
despreciables como fendmenos susceptibles de estudio. La falta de definicion se
debe al desconocimiento acerca de la naturaleza del propio objeto de estudio, mas
que a una falta de definicion en cuanto a lo que se quiere estudiar. "

El principal inconveniente de toda simulacién y en especial de los autdmatas
celulares es que requiere de una simplificacion, y no es facil obtener un criterio
para decidir hasta qué nivel de detalle es preciso simular. Incluso en ciertos casos
tal vez no es posible decidir ni siquiera si existe o no dicho nivel, es decir, el nivel
de detalle necesario puede ser tan profundo que no tenga sentido la simulacién.

Uno de los autématas celulares mas conocidos es el que John Horton Conway '
llamé el juego VIDA (Life Game). El juego VIDA es un automata celular
bidimensional en cuadricula con dos estados por celda. Cada celda o célula puede
estar viva o muerta y en cada generacién se aplica un algoritmo que sigue estas
tres reglas:

v Cada célula viva con dos o tres células vecinas vivas sobrevive a la
siguiente generacion.

v' Cada célula viva con ninguna, una, o mas de tres células vivas a su
alrededor pasa a estar muerta.

e Ingeniero Informatico nacido en Bilboa, Autor del articulo, Aprendizaje sin conocimiento previo. Busqueda
de un comportamiento emergente a partir de la interaccion de multiples entidades mediante vida artificial.
Revista red cientifica, Mar 1995.

18 prolifico matematico activo en la teoria de conjuntos , teoria de nudos, teoria de numeros, teoria de juegos
y teoria de codigos; 1937.
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v' Cada célula muerta con tres células vecinas vivas resucita en la siguiente
generacion.

El juego VIDA presenta configuraciones finales estables, periddicas o no.
Langton19 defiende que presenta propiedades de catalisis (acciones de
construccion arbitrarias), de transporte (borrando estructuras y reconstruyéndolas
en otro lugar del espacio celular), estructurales (como elementos estaticos,
barreras, etc.), de regulacién, defensa e incluso informativas, y que por tanto estos
autdmatas virtuales tienen capacidades computacionales suficientes para cumplir
los papeles funcionales que juegan las macromoléculas en la Iégica molecular de
la vida. En definitiva, los autématas son equiparables a los componentes basicos
de la vida en nuestro planeta.

Inspirados en los primeros autdmatas (como el juego de la vida de Conway), en
los ultimos afos han surgido multitud de modelos, por lo general implementados
en programas software, que intentan o bien resolver un determinado tipo de
problemas, o bien representar lo mas fielmente algun aspecto concreto de nuestro
universo real o de cierto universo imaginario.

En cuanto a los autdmatas que tratan de resolver un problema determinado,
probablemente los mas numerosos sean los compiladores, analizadores |éxicos,
sintacticos o semanticos, en definitiva, traductores de algun tipo. Estos automatas
son capaces de leer una secuencia de simbolos escrita de acuerdo a una norma o
gramatica, generando como salida otra secuencia ajustada a otra gramatica
diferente. La entrada puede ser un texto en castellano, un programa escrito en
lenguaje C o un fichero de datos con una determinada estructura (por ejemplo,
cierta cabecera, cuerpo y pie). La salida correspondiente podria ser entonces el
texto en holandés u otro fichero de datos con una composicion diferente. Otro tipo
de automatas que estan siendo muy utilizados son las Redes Neuronales
Artificiales, sobre todo en aplicaciones de clasificacion (reconocimiento) y
prediccion.

Dentro del segundo grupo de autdmatas, mas orientados hacia la representacion y
la simulacién que hacia la resolucion, hay un gran subgrupo de autématas que
pretenden nada menos que la simulacion de los procesos de la vida.

19 Bidlogo, Considerado uno de los padres del reciente y popular campo de la vida artificial, 1949
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Los automatas celulares tienen una variedad de usos en el mundo real. Gary
William Flake®® en Computational Beauty of Nature (Flake, 1998) trata sobre su
uso, en diversas areas entre las que se encuentran visualizacion de sistemas
quimicos, regulacion de genes, el estudio de organismos multicelulares, el estudio
de colonias (hormigas, termitas), bandadas y manadas y
ecosistemas/econdmicos/sociales.

Es interesante ver como pueden aplicarse los autdmatas celulares tanto a niveles
microscopicos como macroscopicos, simulando organismos celulares o el
comportamiento de atascos de trafico, o incluso ciudades enteras.

5.3 TECNOLOGIA ORIENTADA A OBJETOS

La Tecnologia Orientada a Objetos permite modelar el mundo en funcién de tipos
de objetos y sus estados, asi como los eventos que modifican esos estados. Sin
eventos, el mundo no cambiaria, seria estatico, de modo que éstos son
indicadores de los instantes en que ocurren los cambios de estado de los objetos y
su ciclo de vida, ya que permiten las transiciones necesarias para que los objetos
cambien.

Las principales formas de cambio de estado son:

v" Un objeto se crea (nace).

v" Un objeto se termina (muere).

v" Un objeto se clasifica como una instancia de una clase. Por ejemplo, una
esposa se convierte en madre.

v" Un objeto se desclasifica como una instancia de una clase. Por ejemplo un
producto sale del catalogo de ventas.

v" Un objeto cambia de clasificacion. Por ejemplo, una cuenta cambia de
normal a atrasada.

% Experto en tecnologia de Microsoft, autor del libro The Computational Beauty of Nature.
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v El atributo (caracteristica) de un objeto se cambia. Por ejemplo, la érbita de
un cometa se desvia.

Las técnicas Orientadas a Objetos brindan las herramientas necesarias para
modelar y simular el mundo de manera mas aproximada a la realidad, ya que todo
lo que se encuentra en el universo son objetos que presentan un comportamiento,
cambian de estado e interactuan con otros objetos.

La tecnologia orientada a objetos propone una forma de pensar de modo abstracto
acerca de problemas a resolver empleando conceptos del mundo real y no
conceptos de computadoras. La notacion grafica propuesta ayuda al desarrollo de
software visualizando el problema sin recurrir en forma prematura a la
implementacion. La practica ha demostrado que con el objeto de mantener la
flexibilidad una buena técnica de disefio retrasa los detalles de la implementacion
hasta las ultimas etapas del mismo.

El Modelado y Disefio Orientado a Objetos se funda en pensar acerca de
problemas a resolver empleando modelos que se han organizado tomando como
base conceptos del mundo real. La unidad basica es el objeto que combina las
estructuras de datos con los comportamientos en una entidad unica.

Esta metodologia se extiende desde el analisis hasta la implementacién pasando
por el disefio. En primer lugar, se construye un modelo de analisis para abstraer
los aspectos esenciales del dominio de la aplicacién sin tener en cuenta la
implementacion eventual. En este modelo se toman decisiones importantes que
después se completan para optimizar la implementacion en segundo lugar.

Los objetos del dominio de la aplicacion y del dominio de la computadora se
pueden modelar, disefar e implementar utilizando los mismos conceptos y la
misma notacion orientada a objetos. Esta misma notacion se usa desde el analisis
hasta la implementacién pasando por el disefio, de una forma tal que la
informacion afadida en una fase de desarrollo no necesita perderse , ni ser
traducida, para la proxima fase.

El beneficio principal del desarrollo orientado a objetos no es reducir el tiempo de
desarrollo; el desarrollo orientado a objetos puede requerir mas tiempo que el
desarrollo convencional porque se pretende que promueva la reutilizacion futura y
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la reduccion de los posteriores errores y el futuro mantenimiento. El tiempo
transcurrido hasta que el codigo se completa por primera vez es posiblemente el
mismo que el transcurrido en una aproximacion convencional o, quizas
ligeramente mayor. El beneficio del desarrollo orientado a objetos consiste en que
las iteraciones subsiguientes son mas rapidas y mas faciles que empleando un
desarrollo convencional porque las revisiones estan mas localizadas. La practica
muestra que suelen ser necesarias menos iteraciones porque se descubren y se
corrigen mas problemas durante el desarrollo.

Modelar una situacién bajo el enfoque orientado a objetos es una manera de
pensar los problemas usando el concepto de entes individuales u objetos con
identidad propia. Los objetos son entidades independientes para modelar
conceptos del mundo real que se adecuan a la aplicacion que se estda modelando.
Una manzana particular es un objeto especifico, con una identidad unica, y con
caracteristicas que determinan su estado (roja, grande, madura, con tallo, etc.). En
consecuencia, cada objeto tiene un conjunto de valores o atributos que
constituyen su estado interno. Un objeto especifico tiene sus atributos con ciertos
valores que lo particularizan del resto de los objetos y que definen su estado el
cual puede cambiar en el transcurso del tiempo.

Por otro lado, cada objeto tiene definido los mecanismos que determinan su
comportamiento o también conocido como métodos. Estos son procedimientos
que al aplicarse cambian el estado del objeto y le permiten interactuar con otros
objetos.

Cada atributo y método se especifica dentro de una plantilla que se define antes
de crear o instanciar cualquier objeto. Esta plantilla, o también llamada clase,
define implicitamente todos los objetos que comparten la misma estructura interna
y el mismo comportamiento.

Asi cada objeto es un caso particular o instancia de la clase.

La principal ventaja de la tecnologia de orientacion a objetos es que puede
aplicarse a numerosas areas:

e Simulacion de organizaciones y negocios
La tecnologia orientada a objetos se desarrolld inicialmente como una
herramienta de simulacion. En la actualidad existe un interés creciente por la
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reingenieria de procesos, por lo que la tecnologia orientada a objetos se utilizara
cada vez mas para el modelado de nuevas estructuras y procesos organizativos.

e Multimedia

La tecnologia orientada a objetos permite desarrollar aplicaciones multimedia y
bases de datos orientadas a objetos. Muchos sistemas multimedia actuales,
sobre todo de proceso de imagenes, se han desarrollado con tecnologia
orientada a objetos.

e Aplicaciones complejas

En general, la tecnologia orientada a objetos es adecuada para el desarrollo de
aplicaciones complejas. Proporciona modelos de datos mas claros que hacen
mas manejable la complejidad del sistema. Ademas, las bases de datos
orientadas a objetos presentan mejor rendimiento que las bases de datos
relacionales para la manipulacién de estructuras complejas.

Existen a nivel internacional diversos proyectos software que toman como base de
su desarrollo el enfoque orientado a objetos, dentro de ellos es posible destacar el
software The Picture Simulator (Camara, 1994) el cual esta basado en automatas
celulares y presenta un enfoque orientado a objetos, por otro lado se encuentra el
software WorldMaker (Boohan) el cual fue desarrollado con base en el concepto
de autdmatas celulares y que introduce un esquema de modelado en el cual es
posible crear objetos que interactuan con otros, los que a su vez definen su
comportamiento por reglas especificas.

El enfoque de modelado con WorldMaker ha sido utilizado a nivel mundial en
diversas areas de interés en las cuales su contribucion es considerable. La
aplicaciéon de este enfoque en la educacién ha sido liderado en paises como
Inglaterra, por?":

- El Instituto de Educacioén en la Universidad de Londres

' Tomado de Gémez Sanchez Merly Sulgey, Propuesta Informatica para la Educacion Soportada
en el Modelado Basado en Objetos y Reglas, 2007.
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- La Universidad de Reading

- STTIS (Science Teacher Training in an Information Society),
En China, por:

- CITE (Centre for Information Technology in School and Teacher Educationz
de la Facultad de Educacién de la Universidad de Hong Kong, con el proyecto?®
que propone el uso de esta herramienta de modelado para soportar la ensefianza
y el aprendizaje en el plan de estudios de Ciencias.

- Shum (1997), de la Universidad de Hong Kong, encontré el uso de
WorldMaker en la ensefianza de las Ciencias como un aporte valioso para ayudar
a los estudiantes a exteriorizar su pensamiento.

5.4 METODOLOGIA DE MODELAMIENTO BASADA EN OBJETOS Y REGLAS
(MBOR)

El modelado computacional se esta viendo, cada vez mas, como una valiosa
actividad educativa, asi como asumiendo una importancia creciente en el comercio
e industria. Su valor para los estudiantes es que éste les permite expresar y poner
a prueba sus teorias acerca del mundo. Siendo mas simples que el mundo real,
los modelos pueden ayudar a los estudiantes a obtener una vision del mundo real,
hacer conexiones y ver similitudes entre fendmenos aparentemente diferentes.
Muchos modelos computacionales involucran la investigacion de sistemas
dinamicos, en los cuales la evolucion de un sistema en el tiempo es seguida. Un
enfoque comunmente usado es uno en el cual el sistema esta caracterizado por
variables convenientes cuya variacion es entonces calculada con el tiempo.

El modelo orientado a objetos tiene un gran numero de objetos autdénomos con
distinta funcionalidad disponibles en un sistema distribuido. Los objetos corren en
espacios de direccionamiento disjuntos. A partir de rutinas de comunicacion
explicitas ellos invocan y usan la funcionalidad de los otros objetos.

Entre los principales objetivos del modelamiento con objetos se encuentran:

2 Proyecto en el que participan la Dra. Nancy Law y la Dra. Sandy Li (Universidad de Hong Kong), como
codirectoras y el Profesor Jon Ogborn (Universidad de Londres), como consultor. Ver
http://worldmaker.cite.hku.hk
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e Manejo de la complejidad de sistemas de software.

e Simulacion del mundo real: expresion de elementos del mundo real en la
memoria del computador.

e Se puede considerar como un concepto unificador de la informatica.

Sus bases se crearon desde varias areas de la computacion:

Arquitectura de computadores.

e Lenguajes de programacién

e Metodologias de programacion

e Bases de datos

¢ Inteligencia artificial

e Filosofia y ciencia cognitiva

Muchos de los modelos los cuales pueden ser creados con objetos son
probabilisticos y aproximados, por ejemplo, el juego de la cuenta estadistica
descrito por Eigen y Winkler (Eigen, 1983), han producido muchos ejemplos de
esta clase para modelos con microcomputadores, pero las reglas son parte del
programa y no son accesibles al usuario.

En el area de informatica, una de las herramientas mas populares para modelar
situaciones, es el modelo orientado a objetos por su generalidad y versatilidad. A
medida que aumenta la complejidad de los problemas se revaloriza el uso de esta
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metodologia de desarrollo porque permite plasmar ordenadamente problemas
complejos.

La Metodologia de Modelamiento Basada en Objetos y Reglas (Duarte, 1998) se
fundamenta en algunos principios de Automatas Celulares, con una Vision
sistémica Orientada a Objetos. Asume como espacio, en el cual se desenvuelve
la dinamica del fenbmeno, una matriz de celdas donde cada una contiene o0 no un
objeto, y a cada nuevo paso de simulacion la celda determina su nuevo estado
siguiendo reglas de transicién entre las celdas vecinas. Junto a lo anterior, la
tecnologia orientada a objetos define objetos de una misma clase, donde cada
clase tiene atributos y métodos que pueden relacionarlos con otros objetos.

v' Clase — Objeto

Es la agrupacibn de objetos que tienen las mismas caracteristicas,
comportamientos y se relacionan de la misma manera con otros objetos. En el
Modelamiento Basado en Objetos y Reglas, las Clases - Objeto deben poseer
una imagen que las identifique de otras Clases - Objeto y asi facilitar la
visualizacion de la simulacién espacial. Los objetos que intervienen en el
modelo pertenecen a una Clase - Objeto.

v Ambiente

El Ambiente es el mundo, donde se da la dinamica del fendbmeno. Los objetos
pueden existir en él y gracias a ello aplicar las Reglas inherentes a cada uno, de
acuerdo a la Clase - Objeto a la que pertenecen, y asi pueden realizar su
evolucion tanto espacial como temporal. Este mundo es un espacio matricial,
donde cada celda puede o no contener objetos y las condiciones de limite son
las mismas definidas por la Teoria de Autdmatas Celulares (Ciclico, Finito e
Infinito). Las cantidades de objetos, de las Clases - Objeto que hacen parte del
modelo, pueden ser colocados en el Ambiente de manera uniforme, aleatoria,
agrupada o en posiciones definidas directamente por el usuario.

v' Reglas de transicion

El comportamiento y las interacciones de los objetos estan regidos por las reglas
de transicion, las cuales determinan la evolucion de los objetos en el tiempo y en
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el espacio. Estas reglas son: movimiento, expansion, retraccion, decadencia,
neutralizacion, reproduccion, transformacion, eliminacion y alteracion.

5.4.1 Construccién de modelos.

MBOR describe cuatro acciones para modelar un fendmeno y obtener su
representacion en términos de objetos y reglas (ver figura 7), y puede ser
extendida a cualquier sistema donde la identificacion de los objetos, sus
comportamientos e interacciones sea intuitiva.

Figura 7 Etapas del modelado basado en objetos y reglas

Simulacién Anélisis de
—| Sensibilidad

Adquisicion
de
Informacion

Implementacién

Referencia: Gomez Sanchez Merly Sulgey, Propuesta Informatica para la
Educacién Soportada en el Modelado Basado en Objetos y Reglas, Tesis de
Maestria en Ingenieria, 2007

e Adquisicion de Informacion: Se lleva a cabo la observacion del fendmeno y
su comportamiento como sistema para identificar los elementos fundamentales
que en él intervienen.

e Implementacion: Esta etapa incluye a su vez:

0 Descripcion del fendmeno en el lenguaje en prosa (enunciado),
determinando su ambiente, los elementos que intervienen, las acciones de
los elementos, sus alcances y limitaciones.

o0 Descripcion de los objetos y sus acciones.

o Definicién de las clases-objeto a partir de los objetos encontrados, y de las
reglas de transicion a partir de las acciones que desarrollan los objetos.
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o0 Construccion del modelo en una herramienta software.

e Simulacién: Facilita observar el comportamiento de la totalidad del sistema,
como resultado de la dinamica de cada objeto regido por sus reglas, dentro del
ambiente que define el espacio del fendmeno.

e Anadlisis de sensibilidad: Permite validar y evaluar el modelo, y apreciar la
sensibilidad del comportamiento frente a variaciones de los parametros o de
las condiciones iniciales, lo cual reportara informacion para guiar posibles
cambios en el modelo.

5.5 MICROMUNDOS

Literalmente, un micromundo es un minusculo mundo, dentro del cual un aprendiz
puede explorar alternativas, probar hipotesis y descubrir hechos que son verdad
en relacién con ese mundo. Difiere de una simulacién en que el micromundo es un
mundo real, y no una simulacién de otro mundo.

Papert (Papert, 1968) desarroll6 y acufidé el concepto de micromundo, “como un
modelo para realizar representaciones de una realidad inmediata sobre un tema,
que sera refinado o pulido por los alumnos, iniciando con un punto de partida que
les permita crear sus propias extensiones" (Mardach, 2004).

Un micromundo es “un ambiente de aprendizaje en el cual los estudiantes
manipulan y controlan varios parametros para explorar sus relaciones. Los
micromundos mas complejos son expandibles, permitiendo al estudiante usar su
creatividad para personalizar y ampliar el ambiente del micromundo” (Flake, 1985).
Es decir, los micromundos mas complejos permiten a los estudiantes no
solamente manipular sus relaciones, sino también modificar su estructura original.

43



Estas definiciones comparten tres ideas fundamentales: primero, un micromundo
es un ambiente creado que representa una realidad; segundo, brinda herramientas
para la exploracion; y tercero, dicha exploracién lleva a la construccion de
conocimientos.

Siguiendo con Mardach (Mardach, 2004), éste describe el micromundo como una
materializacién de un modelo matematico perteneciente a una realidad, el cual
permite facilitar la comprensién y ejercitacion de esa realidad. Ademas, menciona
que este modelo reune la simulacion y el juego para reconciliar la teoria, la
exploracion y la practica, comparando el micromundo con un laboratorio de
estudio, y esto ayuda en la comprension y creacion de nuevos conceptos.

Segun el autor citado, la construccion de micromundos debe cumplir los
siguientes objetivos:

e Favorecer el aprendizaje significativo de los contenidos.

e Ejercitar habilidades relacionadas con el tema.

e Ejercitar el uso de los principios en los que se funda el pensamiento
l6gico.

e Desarrollar la creatividad a través de la construccion de aplicaciones.

e Implementar metodologias de tipo social.

En la exploracion de un micromundo los aprendices tienen la oportunidad de:
experimentar, poner en practica sus ideas, plantear y probar hipétesis a través del
uso de un lenguaje y del trabajo en equipo como oportunidad de interaccion que
enriquece la experiencia educativa. Por su parte el micromundo debe ofrecer al
sujeto algunas caracteristicas tales como el despertar interés al usuario, darle
nuevas oportunidades de accion y plantear varios niveles de profundidad que
permitan al usuario irse adentrando y crear esquemas tan complejos como el
usuario quiera.
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Mardach hace mencion de tres principios de lo que llama “La filosofia del
micromundo”, estos son:

Principio de poder o dominio: se refiere al “poder hacer", lo cual lo impulsa
hacia la resolucion autonoma de los conflictos, para adquirir dominio de la
situacion mientras fortalece su vision de si mismo.

Principio de resonancia cultural: se trata que el micromundo responda al
modelo cultural propio.

Principio de continuidad cognoscitiva: sugiere la necesidad de respetar los
tiempos evolutivos individuales, y que los conocimientos construidos se
integren armonicamente a los anteriores.

Existen diversidad de micromundos entre los que se encuentran:

MicroMundos EX* que segin sus creadores brinda diversas
caracteristicas y beneficios para los aprendices como favorecer y
potenciar el desarrollo de habilidades y conocimientos en resolucién de
problemas, pensamiento critico, matematicas y disefio, aplicar
conocimientos e ideas de matematicas, ciencias y programacién en
situaciones auténticas de resolucion de problemas que incluyen disefio y
construccion, mejora el entendimiento de los estudiantes respecto a cémo
trabajan las maquinas y otros dispositivos cibernéticos que le rodean.

MicroMundos JR?** que va dirigido a preescolares hasta alumnos de
2do.Grado, en los cuales potencializa, la creatividad, las habilidades para
la resolucion de problemas, las habilidades para el pensamiento critico y
la 16gica, ademas de estimular a los nifios a explorar ideas matematicas y
otras ideas poderosas tales como los numeros, la geometria, los patrones
y el movimiento y a usar el computador como una herramienta creativa y
que estimula el razonamiento.

23

X Herramienta software creada por LCSI Soluciones, para personas de todas las edades.
* Herramienta software creada por LCSI Soluciones, para alumnos desde preescolar hasta 2do Grado.
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MicroMundos PRO?® permite a los alumnos crear proyectos dinamicos e
interactivos para la escuela o el Internet utilizando el Logo mas poderoso
que jamas haya existido. Micromundos PRO (abreviado de Profesional),
ha sido desarrollado para ayudar a profundizar en el conocimiento de
MicroMundos, ofreciendo un ambiente de programacion multimedia con
muchas mas posibilidades. Entre las ventajas que ofrece estan:

0 Los alumnos aprenden explorando y creando.

Ayuda a desarrollar la creatividad, la capacidad de resolucién de
problemas y el pensamiento critico.

Facilita el desarrollo de trabajos colaborativos, las habilidades de
comunicacién, el manejo de proyectos y el aprendizaje
permanente.

Apoya el aprendizaje centrado en el alumno, esta disefiado con el
proposito fundamental de constituir una verdadera herramienta de
trabajo para complementar, expandir y reforzar conocimientos,
destrezas y aptitudes en el usuario, permitiendo simultdneamente
que vaya surgiendo en el alumno el proceso creativo e imaginativo
que colabora con el logro de objetivos, retos y tareas que se
emprenden en el método de ensefianza y aprendizaje

Permite a los estudiantes ser mas dinamicos, acceder a una
escuela mas interactiva, y poder realizar proyectos en Internet. El
programa deja que ellos puedan ser disefiadores activos en lared y
no solamente tele-espectadores pasivos.

La version en Espafiol fue seleccionada en Colombia para ser usada en las
escuelas publicas. La Secretaria de Educacion de Bogota, dentro del proyecto
Red de Participacién Educativa (RedP) adquiri6 MicroMundos Pro para ser usado
en mas de 1200 escuelas publicas en sus laboratorios de informatica. La ciudad
adquirid una licencia que beneficiarda a mas de 5000 docentes y una amplia
comunidad de 800,000 estudiantes de preescolar, primaria y secundaria. Los
profesores pueden utilizar los programas desde sus propias casas, para preparar

% Herramienta software creada por LCSI Soluciones, para personas de todas las edades, fue reemplazado
por 39.
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recursos y estrategias de apoyo e intervencion psicopedagogica para sus futuras
clases.

5.6 ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR

Orfali (Orfali, 2002), define que clientes y servidores son entidades logicas
independientes que operan en conjunto a través de una red para realizar una
tarea, aunque seria preferible cambiar la palabra red, por mecanismos de
comunicacién ya que clientes y servidores pueden estar en la misma maquina.

Las caracteristicas mas importantes segun Orfali que distinguen la arquitectura
cliente/servidor son:

¢ Orientado a servicios. El servidor los ofrece y el cliente los consume.

e Comparticion de recursos. Servicios ofrecidos a muchos clientes. Un
servidor puede atender muchos clientes que solicitan esos servicios.

e Transparencia de ubicacion. El servidor es un proceso que puede residir en
el mismo aparato que el cliente o en un aparato distinto a lo largo de una
red. Un programa puede ser un servidor en un momento y convertirse en un
cliente posteriormente.

e Mezcla e igualdad. Una aplicacion cliente/servidor, idealmente es
independiente del hardware y de sistemas operativos; mezclando e
igualando estas plataformas.

e Interaccion a través de mensajes, para envio y respuesta de servicios.

e Servicios encapsulados, exponiendo los servicios a través de interfaces, lo
que facilita la sustitucion de servidores; permitiendo a la vez una facil
escalabilidad.
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Como su nombre lo indica esta arquitectura estd compuesta por Clientes y
Servidores, pero ademas oculto en este nombre se encuentran los mecanismos de
interaccion entre ellos, clave en las aplicaciones de este tipo. Orfali lo asocia al de
Middleware el cual es un término vago que abarca a todo el software distribuido
necesario para el soporte de interacciones entre clientes y servidores. Puede ser
visto como el software que ocupa la parte intermedia del sistema de
cliente/servidor. Es el enlace que permite que un cliente obtenga un servicio de un
servidor. El middleware empieza en el médulo de API de la parte del cliente que se
emplea para invocar un servicio y comprende la transmision de la solicitud por la
red y la respuesta resultante. Pero no incluye al software que presta el servicio
real; esto pertenece a los dominios del servidor. Tampoco a la interfaz del usuario
ni a la l6gica de la aplicacion, en los dominios del cliente

En cuanto al manejo de las bases de datos el cliente envia mensajes
representados en solicitudes SQL hacia el servidor de bases de datos. Los
resultados de cada orden de SQL son devueltos al cliente. EI| DBMS se encarga
de recolectar los datos desde su base de datos, no envia los registros completos,
teniéndose un uso mucho mas eficiente de la capacidad de procesamiento
distribuida. Es usual que se generen aplicaciones en el cliente y en el servidor. Los
servidores de bases de datos constituyen el fundamento de los sistemas de apoyo
de decisiones que precisan de consultas especificas y reportes flexibles.

Figura 8 Sistema Cliente Servidor de base de datos.

CLIEMTES SERYIDOR

Aplicacion

Aplicacion

Peticiones S0L

Bases de Datos

Referencia: Duque, Nestor Dario. y Tamayo, Alonso. Seguridad e
Integridad en Bases de Datos. Revista NOOS. Numero 14. Universidad
Nacional de Colombia. Manizales, 2001
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La relacion de los clientes con los servidores de bases de datos deberia ser como
en la figura 8 pero lamentablemente segun afirma orfali “no se ha logrado que los
diferentes fabricantes lleguen a estandares respetados por todos que lo permita.
Solamente las especificaciones de SQL (de vital importancia en las relaciones
Cliente/Servidor) han sobrevivido medianamente, solo SQL 3 ha enfrentado
topicos de gran envergadura como moddulos persistentes, relaciones avanzadas
cliente/servidor y datos abstractos; y aun los proveedores no hacen sus productos
compatibles con este estandar”.

En un proyecto desarrollado bajo la arquitectura Cliente/Servidor se enfrenta a una

serie de inconvenientes que se deben resolver, en particular la conexion y

manipulacion de la informacién en la base de datos a través del SGBD o DBMS.
La figura 9 muestra esta situacion:

Figura 9 Conexion y manipulacion de bases de datos a través del
SGBD o DBMS.

CLIEMTES SERYIDOR
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Datos
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APT de SQL

Driver

Frotocolas Red

Referencia: Duque, Nestor Dario. y Tamayo, Alonso. Seguridad e
Integridad en Bases de Datos. Revista NOOS. Numero 14. Universidad
Nacional de Colombia. Manizales, 2001

Como se aprecia el programador debe recurrir a APIs (Interfaz para el
Programador de Aplicaciones), que son funciones que proveen los fabricantes de
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hardware y/o software para que los programadores no deban llegar a bajo nivel
para relacionarse con sus productos y lo hagan conociendo tales funciones. Como
se dijo anteriormente, dado que no hay un estandar, cada compafiia ha dispuestos
su APls especificas.

Estas funciones actuan sobre los controladores o drivers (similares a los drivers
para impresoras, camaras, etc.), quienes se comunican con el sistema operativo y
ponen a disposicion sus productos. Tampoco los drivers son estandar y existe por
lo menos uno para cada producto. Para que la aplicacion se pueda comunicar con
la Base de Datos debe tenerse habilitado este driver.

Por ultimo, en caso de estar en red, se debe tener protocolos comunes de
comunicacién entre clientes y servidores o traductores de los mismos. En esto los
estandares estan muy avanzados y son respetados, por lo cual pocas veces hay
problema con ello.

5.7 “EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO.

El uso de computadores en las escuelas y colegios es cada vez mas generalizado
hasta el punto que autores como M2 Teresa Gémez del Castillo Segurado® de la
Universidad de Sevilla indica que en un futuro los ordenadores seran los
profesores del futuro, debido a esto se ha venido haciendo un estudio profundo
sobre el software a utilizar en la educacion, para que este sea de buena calidad en
todos sus aspectos, tales como rendimiento, confiabilidad, interaccion con el
usuario.

Maria teresa Gomez sefiala que se debe dar una mayor relevancia al uso de los
computadores en la ensefianza que se brinda a los alumnos tanto de ensefianza
basica como secundaria “Algunos profesores ven con cierta tranquilidad como
niRos que permanecen en un centro, con dotacion informatica, durante 4, 5 u 8
afios, no han utilizado este recurso en ningun momento de su escolarizacion.”
También afirma que las dotaciones informaticas son escasas, que los profesores
no estan preparados adecuadamente para utilizar estos recursos y mas importante
aun el software educativo es insuficiente y no siempre llena las expectativas o no
es el software mas adecuado para complementar las actividades curriculares ya
que no se le da la importancia que este tipo de software tiene en el desarrollo de la
educacion, es por esto que es tan importante realizar procesos de evaluacién para

% 1960, Licenciada en Ciencias de la educacion. Autor del libro Analisis de Valores en el Software Educativo
Multimedia. Florida. Ciudad Educativa. 2001. ISBN: 99934-70-37-6
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que las herramientas que lleguen a las escuelas tengan el impacto que se desea
para que estos recursos apoyen de una forma importante los procesos educativos.

El Dr. Pere Marqués Graells®’ sefiala las caracteristicas que deben tener las
buenas herramientas software educativas, sefala que “los buenos materiales
formativos son eficaces, facilitan el logro de sus objetivos, y ello es debido,
supuesto un buen uso por parte de los estudiantes y profesores, a una serie de
caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos vy
pedagogicos”, los aspectos que menciona el Dr. Pere son:

Facilidad de uso e instalacién. Para que los programas puedan ser
realmente utilizados por la mayoria de las personas es necesario que sean
agradables, faciles de usar y auto explicativos, de manera que los usuarios
puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva
lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuracion.

En cada momento el usuario debe conocer el lugar del programa, donde se
encuentra y tener la posibilidad de moverse segun sus preferencias:
retroceder, avanzar.

Por supuesto la instalaciéon del programa en el ordenador también sera
sencilla, rapida y transparente. También sera de apreciar la existencia de
una utilidad desinstaladora para cuando llegue el momento de quitar el
programa del ordenador.

Versatilidad (adaptacion a diversos contextos). Otra buena
caracteristica de los programas, desde la perspectiva de su funcionalidad,
es que sean facilmente integrables con otros medios didacticos en los
diferentes contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos:

*Tprofesor titular de tecnologia educativa, de la Universidad Autonoma de Barcelona (UAB). Especializado
en el disefio, desarrollo y evaluacién de recursos multimedia para la educacién y en la aplicacion
de nuevas metodologias didacticas para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje con la
ayuda de las TIC.
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e Entornos (aula de informatica, clase con un unico ordenador, uso
doméstico).

e Estrategias didacticas (trabajo individual, grupo cooperativo o
competitivo).

e Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas).

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas caracteristicas que
permitan su adaptacion a los distintos contextos. Por ejemplo:

e Que sean programables, que permitan la modificacion de algunos
parametros: grado de dificultad, tiempo para las respuestas,
numero de usuarios simultaneos, idioma, etc.

e Que sean abiertos, permitiendo la modificacion de los contenidos
de las bases de datos.

e Que incluyan un sistema de evaluacion y seguimiento (control) con
informes de las actividades realizadas por los estudiantes: temas,
nivel de dificultad, tiempo invertido, errores, itinerarios seguidos
para resolver los problemas).

e Que permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad.

e Que promuevan el uso de otros materiales (fichas, diccionarios) y la
realizacion de actividades complementarias (individuales y en
grupo cooperativo)

lll. Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende en
gran manera de su entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que, en
este sentido, deben cuidarse mas son los siguientes:
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e Disefio general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de
texto y que resalte a simple vista los hechos notables.

e Calidad técnica y estética en sus elementos: Titulos, menus,
ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen, formularios,
barras de navegacion, barras de estado, elementos hipertextuales,
fondo.

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

e Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicion, metaforas del
entorno.

e Adecuada integracion de medias, al servicio del aprendizaje, sin
sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con armonia.

IV. La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras
consideraciones pedagodgicas sobre la seleccion y estructuracion de los
contenidos segun las caracteristicas de los usuarios, hay que tener en
cuenta las siguientes cuestiones:

e Lainformacidén que se presenta es correcta y actual, se presenta
bien estructurada diferenciando adecuadamente: datos objetivos,
opiniones y elementos fantasticos.

e Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccién de las
frases es correcta

e No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son
negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones por razén de
sexo, clase social, raza, religion y creencias.

e Lapresentaciony ladocumentacion.
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V. Navegacion e interaccién. Los sistemas de navegacion y la forma de

VL.

gestionar las interacciones con los usuarios determinaran en gran medida
su facilidad de uso y amigabilidad conviene tener en cuenta los siguientes
aspectos:

e Mapa de navegacion. Buena estructuraciéon del programa que permite
acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en
general.

e Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el
usuario tenga el control. Eficaz pero sin llamar la atencion sobre si
mismo. Puede ser: lineal, paralelo, ramificado.

e La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de
datos) resulta adecuada.

e El uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y
pueden corregirse errores.

e El analisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo, ignore
diferencias no significativas (espacios superfluos. entre lo tecleado
por el usuario y las respuestas esperadas.

e La gestidén de preguntas, respuestas y acciones.

e Ejecuciéon del programa. La ejecucion del programa es fiable, no
tiene errores de funcionamiento y detecta la ausencia de los
periféricos necesarios.

Originalidad y uso de tecnologia avanzada. Resulta también deseable
que los programas presenten entornos originales, bien diferenciados de
otros materiales didacticos, y que utilicen las crecientes potencialidades del
ordenador y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general,
yuxtaponiendo dos o mas sistemas simbdlicos, de manera que el ordenador
resulte intrinsecamente potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca
la asociacion de ideas y la creatividad, permita la practica de nuevas
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VILI.

técnicas, la reduccion del tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender y
facilite aprendizajes mas completos y significativos.

La inversién financiera, intelectual y metodoldgica que supone elaborar un
programa educativo soélo se justifica si el ordenador mejora lo que ya existe.

Capacidad de motivacion. Para que el aprendizaje significativo se realice
es necesario que el contenido sea potencialmente significativo para el
estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente,
relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en
sus esquemas mentales.

Asi, para motivar al estudiante en este sentido, las actividades de los
programas deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los
usuarios hacia la tematica de su contenido, sin provocar ansiedad y
evitando que los elementos ludicos interfieren negativamente en los
aprendizajes. También conviene que atraigan a los profesores y les animen
a utilizarlos.

VIIl. Adecuaciéon a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos

programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los estudiantes a
los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses,
necesidades) y los progresos que vayan realizando. Cada sujeto construye
sus conocimientos sobre los esquemas cognitivos que ya posee, y
utilizando determinadas técnicas.

Esta adecuacion se manifestara en tres ambitos principales:

Contenidos: Extension, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras
gramaticales, ejemplos, simulaciones y grafico. Los contenidos deben ser
significativos para los estudiantes y estar relacionados con situaciones y
problemas de su interés.

Actividades: Tipo de interaccion, duracion, elementos motivacionales,
mensajes de correccion de errores y de ayuda, niveles de dificultad,
itinerarios, progresion y profundidad de los contenidos segun los
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aprendizajes realizados (algunos programas tienen un pre-test para
determinar los conocimientos iniciales de los usuarios).

e Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacion, mapa de
navegacion.

IX.Potencialidad de los recursos didacticos. Los buenos programas
multimedia utilizan potentes recursos didacticos para facilitar los
aprendizajes de sus usuarios. Entre estos recursos se pueden destacar:

e Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de
utilizacion y de acercamiento al conocimiento.

e Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resumenes
y esquemas.

e Emplear diversos cédigos comunicativos: usar cdodigos verbales (su
construccion es convencional y requieren un gran esfuerzo de
abstraccion) y codigos iconicos (que muestran representaciones mas
intuitivas y cercanas a la realidad)

e Incluir preguntas para orientar la relacion de los nuevos conocimientos
con los conocimientos anteriores de los estudiantes.

e Tutorizacion de las acciones de los estudiantes, orientando su actividad,
prestando ayuda cuando lo necesitan y suministrando refuerzos.

X. Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de los
programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autonomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de
aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a
cabo, el nivel de profundidad de los temas y puedan autocontrolar su
trabajo.
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XI.

XIl.

En este sentido, facilitaran el aprendizaje a partir de los errores (empleo de
estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes,
explicando (y no s6lo mostrando) los errores que van cometiendo (o los
resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y
refuerzos.

Ademas estimularan el desarrollo de habilidades metacognitivas y
estrategias de aprendizaje en los usuarios, que les permitiran planificar,
regular y evaluar su propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexion
sobre su conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar.

Enfoque pedagdgico actual. El aprendizaje es un proceso activo en el que
el sujeto tiene que realizar una serie de actividades para asimilar los
contenidos informativos que recibe. Segun repita, reproduzca o relacione
los conocimientos, realizara un aprendizaje repetitivo, reproductivo o
significativo.

Las actividades de los programas conviene que estén en consonancia con
las tendencias pedagdgicas actuales, para que su uso en las aulas y demas
entornos educativos provoque un cambio metodoldgico en este sentido.

Por lo tanto los programas evitaran la simple memorizacion y presentaran
entornos heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las
teorias constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde
ademas de comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas
relaciones. Asi el estudiante se sentira constructor de sus aprendizajes
mediante la interaccion con el entorno que le proporciona el programa
(mediador) y a través de la reorganizacibn de sus esquemas de
conocimiento.

Ya que aprender significativamente supone modificar los propios esquemas
de conocimiento, reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las estructura
cognitivas.

La documentacién. Aunque los programas sean faciles de utilizar y auto
explicativos, conviene que tengan una informacion que informe
detalladamente de sus caracteristicas, forma de uso y posibilidades
didacticas. Esta documentacion (on-line o en papel) debe tener una
presentacion agradable, con textos bien legibles y adecuados a sus
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destinatarios, y resultar util, clara, suficiente y sencilla. Podemos distinguir
tres partes:

e Ficharesumen, con las caracteristicas basicas del programa.

e El manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre su
instalacion y explica sus objetivos, contenidos, destinatarios, modelo de
aprendizaje que propone, asi como sus opciones y funcionalidades.
También sugiere la realizacion de diversas actividades complementarias y
el uso de otros materiales.

e La guia didactica con sugerencias didacticas y ejemplos de utilizacion
que propone estrategias de uso e indicaciones para su integracion
curricular. Puede incluir fichas de actividades complementarias, test de
evaluacion y bibliografia relativa del contenido.

XIll. Esfuerzo cognitivo. Las actividades de los programas, contextualizadas a
partir de los conocimientos previos e intereses de los estudiantes, deben
facilitar aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones
mediante una continua actividad mental en consonancia con la naturaleza
de los aprendizajes que se pretenden.

Asi desarrollaran las capacidades y las estructuras mentales de los
estudiantes y sus formas de representacion del conocimiento (categorias,
secuencias, redes conceptuales, representaciones visuales.) mediante el
ejercicio de actividades cognitivas del tipo: control psicomotriz, memorizar,
comprender, comparar, relacionar, calcular, analizar, sintetizar,
razonamiento (deductivo, inductivo, critico), pensamiento divergente,
imaginar, resolver problemas, expresién (verbal, escrita, grafica.), crear,
experimentar, explorar, reflexion metacognitiva (reflexion sobre su
conocimiento y los métodos que utilizan al pensar y aprender).

Al seleccionar un programa para utilizarlo en una determinada situacion
educativa hay que considerar dos aspectos fundamentales: sus
caracteristicas y su adecuacion al contexto en el que se quiere utilizar.

Para conocer las caracteristicas de un programa, el profesor normalmente
debera leer el manual e interactuar con él con el propdsito de determinar
sus objetivos, los contenidos, el planteamiento didactico, el tipo de
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actividades que presenta, la calidad técnica, es decir, debera realizar una
evaluacion del programa.

Para facilitar esta evaluacion objetiva de las caracteristicas de un programa,
se utilizan diversos formatos de evaluacion los cuales permiten tener una
medida de todos los rasgos mencionados anteriormente y asi obtener un
software de calidad, para el logro de los objetivos trazados.

Teniendo en cuenta los planteamientos anteriormente listados se llevd a
cabo el disefio de un formato para la evaluacién de la primer versién de la
herramienta software micromundo para el desarrollo del pensamiento
sistémico soportado en el modelamiento basado en objetos y reglas
(MICRHO 1.0); dicho formato fue empleado en la evaluacién de la
herramienta por parte de 120 profesores participantes del convenio CPE —
UIS 2006 (Ver Anexo A). A continuacion se asocia dicho formato.

Tabla 2Formato de evaluacion de software educativo.

Institucion:

Municipio: Departamento:

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software:

Versiéon Afo Idioma:

Autores:

Direccion URL:

Con cuales areas se puede utilizar?

Destinatarios: (etapa educativa)

Marque con una X en la casilla segun su 5 =
apreciacion. Si no sabe responder o no g e %
entiende la pregunta no conteste, por o -% o >0| QO
— > x
favor. | Z| o <o|=220o|UW

0%- | 31% | 61% | 81%

30% | - - -
60% | 80% | 100
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Facilidad de uso e instalacion.
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar?

Adaptacién a diversos contextos, el
software permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de
informatica, clase con un unico computador,
uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros
como el grado de dificultad?

¢ La modificacién e inclusion de los
contenidos de las bases de datos?

¢, Realizar un seguimiento y evaluacioén del
estudiante por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la
evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con
anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario,
bibliografia...) y la realizacion de
actividades complementarias (individuales o
en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras
aplicaciones que ayudan al usuario en el
trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un diseio general claro y atractivo
de las pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de
datos).

¢ La informacién que se presenta es
apropiada para los usuarios a la cual esta
dirigido el software?

¢ La informacién que se presenta es
suficiente para el grado?

¢, La informacién posee respaldo cientifico y
actualizado?

¢ Los textos tienen buena ortografia y
gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el
usuario y estan relacionados con problemas
de su interés?

Navegacién e interaccién.
¢ Posee un mapa de navegacion que
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permite acceder facilmente a los
contenidos, actividades, niveles y servicios
en general?

¢ La velocidad del software en la relacion
con el usuario es la adecuada?
(animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se
esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la
curiosidad e interés del usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios
en cualquier instante y las veces que el
usuario considere necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios
ya sea para plantear o solucionar
inquietudes o para confrontar sus modelos
mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le
facilita al usuario encontrar temas
relacionados con una(s) palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad
de decidir qué informacion y en qué orden
trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion
del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de
ocasiones, 0 una vez recorrido ya no es
nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de
interactividad (comunicacion) con el
usuario?

Potencialidad de los recursos
didacticos.

¢ Presenta actividades que permiten
diversas formas de utilizacion y de
acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos,
como por ejemplo verbales o iconicos?

¢ Permite incluir preguntas para relacionar
el conocimiento inicial del estudiante con el
nuevo

¢ Las imagenes y videos que presenta
aportan informacion relevante para el
usuario?
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Fomento de lainiciativay el
autoaprendizaje.

¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autbnomo y significativo de los
usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y
error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de
aprendizaje en los usuarios, que les
permitan planificar, regular y evaluar su
propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje
repetitivo, conductual?

¢, Promueve un aprendizaje significativo y
de construccién de conocimiento en el
estudiante, donde ademas de comprender
los contenidos puede investigar y buscar
nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la
operacion del software y sus herramientas
de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias
claras y ejemplos de utilizacion que
proponga estrategias de uso e indicaciones
para su integracién curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y
software los pueden cumplir la mayoria de
los computadores de las escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen
funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones
metodoldgicas para su uso, tanto para el
profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades
de uso, de acuerdo con las necesidades e
intenciones del usuario?
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¢ Presenta preguntas que motivan al
usuario a interactuar con los experimentos?

¢ Se pueden ejecutar los experimentos bajo
diferentes condiciones (variacion de
parametros)?

¢ El software permite la construccion de
modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el
software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y
habilidades para: memorizar informacién, construir conceptos, seguir
instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer preguntas,
construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros
conocimientos, colaborar con comparieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar -
Explorar - Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar -
Procesar Datos — Simular diversos fenbmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el
estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religion y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral,

ético social ambiental cultural otro , Ninguno
Aspectos del Cadigo
Conceptos 0%- |31%- |61%- | 81%-
30 |60% [80% |100
% %

Caodigo Documentado

Caddigo Legible. (Es facil para usted seguir la
secuencia y entender el codigo)

Posee Cédigo Completo. (Presenta todo las unidades
0 componentes que utilizan)

Manual de Programador. (Especificaciones de
variables, uso de componentes que utilicen, y
funciones)

Referencia: Navas, Ximena Marcela, Propuesta Informatica para la
Educacién en el Cambio, Basado en Ambientes de Modelado y Simulacion.
Un Enfoque Sistémico. Tesis de Maestria en Ingenieria. Universidad
Industrial de Santander.
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5.8 INGENIERIA DEL SOFTWARE.

Segun la definicion del IEEE?®, "software es la suma total de los programas de
computadora, procedimientos, reglas, la documentacién asociada y los datos que
pertenecen a un sistema de cémputo”. Segun el mismo autor, "un producto de
software es un producto disefiado para un usuario”. En este contexto, la Ingenieria
de Software es un enfoque sistematico del desarrollo, operacion, mantenimiento y
retiro del software", en palabras mas llanas, se considera que "la Ingenieria de
Software es la rama de la ingenieria que aplica los principios de la ciencia de la
computacion y las matematicas para lograr soluciones costo-efectivas (eficaces en
costo o econdmicas) a los problemas de desarrollo de software, es decir, permite
elaborar consistentemente productos correctos, utilizables y costo-efectivos.”
(Lewis, 1994).

El proceso de ingenieria de software se define como "un conjunto de etapas
parcialmente ordenadas con la intencion de logra un objetivo, en este caso, la
obtencion de un producto de software de calidad. El proceso de desarrollo de
software es aquel en que las necesidades del usuario son traducidas en
requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefio y el
disefio implementado en cddigo, el cédigo es probado, documentado y certificado
para su uso operativo. Concretamente define quién esta haciendo qué, cuando
hacerlo y cdmo alcanzar un cierto objetivo" (Jacobson, 1998).

5.8.1 Objetivos de laingenieria de software.

En la construccion y desarrollo de proyectos se aplican métodos y técnicas para
resolver los problemas, la informatica aporta herramientas y procedimientos sobre
los que se apoya la ingenieria de software:

e Mejorar la calidad de los productos de software

e Aumentar la productividad y trabajo de los ingenieros del software.

e Facilitar el control del proceso de desarrollo de software.

28 Corresponde a las siglas de The Institute of Electrical and Electronics Engineers, el Instituto de Ingenieros
Eléctricos y Electrénicos, una asociacion técnico-profesional mundial dedicada a la estandarizacion, 1884.
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e Suministrar a los desarrolladores las bases para construir software de alta
calidad en una forma eficiente.

e Definir una disciplina que garantice la produccion y el mantenimiento de
los productos software desarrollados en el plazo fijado y dentro del costo
estimado.

La ingenieria de software esta compuesta por una serie de modelos que abarcan
los métodos, las herramientas y los procedimientos. Estos modelos se denominan
frecuentemente paradigmas de la ingenieria del software y la eleccion de un
paradigma se realiza basicamente de acuerdo al tipo del proyecto y de la
aplicacion, los controles y las entregas a realizar.

La Ingenieria del software es una tecnologia multicapa. Como muestra la Figura
10, cualquier enfoque de ingenieria (incluida ingenieria del software) debe
apoyarse sobre un compromiso de organizacion de calidad. El fundamento de la
ingenieria del software es la capa de proceso. El proceso de la ingenieria del
software es la unidén que mantiene juntas las capas de tecnologia y que permite un
desarrollo racional y oportuno de la ingenieria del software. El proceso define un
marco de trabajo para un conjunto de Areas clave de proceso (ACPs) (Paulk,
1993) que se deben establecer para la entrega efectiva de la tecnologia de la
ingenieria del software. Las areas claves del proceso forman la base del control de
gestion de proyectos del software y establecen el contexto en el que se aplican los
métodos técnicos, se obtienen productos del trabajo (modelos, documentos, datos,
informes, formularios, etc.), se establecen hitos, se asegura la calidad y el cambio
se gestiona adecuadamente.

Proceso
Un enfogue de calidad

Figura 10 Capas de la ingenieria del software.
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Los métodos de la ingenieria del software indican como construir técnicamente el
software. Los métodos abarcan una gran gama de tareas que incluyen analisis de
requisitos, disefno, construccién de programas, pruebas y mantenimiento. Los
métodos de la ingenieria del software dependen de un conjunto de principios
basicos que gobiernan cada area de la tecnologia e incluyen actividades de
modelado y otras técnicas descriptivas.

La Ingenieria de software comprende un proceso, métodos técnicos y de gestion,
y herramientas. Las herramientas de la Ingenieria del software proporcionan un
enfoque automatico o semi-automatico para el proceso y para los métodos.
Cuando se integran herramientas para que la informacion creada por una
herramienta la pueda utilizar otra, se establece un sistema de soporte para el
desarrollo del software llamado ingenieria del software asistida por computadora.

El trabajo que se asocia a la ingenieria del software se puede dividir en tres fases
genéricas, con independencia del area de aplicacion, tamafio o complejidad del
proyecto. La fase de definicion se centra sobre el qué. Es decir, durante la
definicion, el que desarrolla el software intenta identificar qué informacién ha de
ser procesada, qué funcion y rendimiento se desea, qué comportamiento del
sistema, qué interfaces van a ser establecidas, qué restricciones de disefio
existen, y qué criterios de validacién se necesitan para definir un sistema correcto.
Por tanto, han de identificarse los requisitos clave del sistema y del software.
Aunque los métodos aplicados durante la fase de definicion variaran dependiendo
del paradigma de ingenieria del software (o combinacién de paradigmas) que se
aplique, de alguna manera tendran lugar tres tareas principales: ingenieria de
sistemas o de informacion, planificacion del proyecto del software y analisis de los
requisitos.

La fase de desarrollo se centra en el cdmo. Es decir, durante el desarrollo un
ingeniero del software intenta definir como han de disefiarse las estructuras de
datos, como ha de implementarse la funcion dentro de una arquitectura de
software, como han de implementarse los detalles procedimentales, como han de
caracterizarse interfaces, como ha de traducirse el disefio en un lenguaje de
programacion (o lenguaje no procedimental) y como ha de realizarse la prueba.
Los métodos aplicados durante la fase de desarrollo variaran, aunque las tres
tareas especificas técnicas deberian ocurrir siempre: disefio del software,
generacion de codigo y prueba del software.

La fase de mantenimiento se centra en el cambio que va asociado a la correccion
de errores, a las adaptaciones requeridas a medida que evoluciona el entorno del
software y a cambios debidos a las mejoras producidas por los requisitos
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cambiantes del cliente. Durante la fase de mantenimiento se encuentran cuatro
tipos de cambios:

v' Correccion. Incluso llevando a cabo las mejores actividades de garantia

de calidad, es muy probable que el cliente descubra defectos en el
software. EI mantenimiento correctivo cambia el software para corregir los
defectos.

Adaptacién. Con el paso del tiempo, es probable que cambie el entorno
original (por ejemplo: CPU, el sistema operativo, las reglas de empresa,
las caracteristicas externas de productos) para el que se desarrollé el
software. ElI mantenimiento adaptativo produce modificacion en el
software para acomodarlo a los cambios de su entorno externo.

Mejora. Conforme se utilice el software, el cliente/ usuario puede
descubrir funciones adicionales que van a producir beneficios. El
mantenimiento perfectivo lleva al software mas alla de sus requisitos
funcionales originales.

Prevencion. El software de computadora se deteriora debido al cambio, y
por esto el mantenimiento preventivo también llamado reingenieria del
software, se debe conducir a permitir que el software sirva para las
necesidades de los usuarios finales. En esencia, el mantenimiento
preventivo hace cambios en programas de computadora a fin de que se
puedan corregir, adaptar y mejorar mas facilmente.

La ingenieria de software tiene varios modelos o paradigmas de desarrollo en los
cuales se puede apoyar para la realizacion de software, de los cuales podemos
destacar a éstos por ser los mas utilizados y los mas completos:

Modelo en cascada (ciclo de vida clasico).

Modelo en espiral.

Modelo de prototipos.
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e MeétodoenV.

e Desarrollo por etapas.

5.9 PROPUESTA PARA LA DIFUSION DEL MODELADO Y LA SIMULACION,
BASADO EN OBJETOS Y REGLAS, EN LA EDUCACION BASICA
PRIMARIA COLOMBIANA.

Dentro de esta propuesta se plantean las estrategias y metodologias necesarias
para llevar el modelado y la simulacion basado en objetos y reglas a la educacién
basica primaria colombiana; parte de dichas estrategias y metodologias son el
analisis, disefio e implementacion de herramientas software fundamentados en la
esencia de este paradigma de modelado y simulacion, es por esto que dentro de
la propuesta se encuentran planteados los lineamientos basicos necesarios con
los que un util informatico de esta indole debe cumplir.

En esta propuesta se toman los modelos de simulacion como herramientas que
contribuyen en la comprension de un fendmeno especifico mediante la formulacion
de explicaciones cientificas de manera que a través del modelo el estudiante
consiga responder preguntas acerca del fendmeno de estudio, plantearse y
reformular hipotesis y deducir nuevas conclusiones acerca de dicho fenémeno.

La propuesta describe los roles que se requieren otorgar tanto a docentes como
estudiantes para poder llevar el modelado basado en objetos y reglas a la escuela,
asi mismo se enuncian las caracteristicas necesarias para los contenidos de las
lecciones disenadas con este fin, lo anterior se concluye con base en la
experiencia con la cual cuenta el grupo Simon de investigaciones en esta area.
Dichos aspectos se describen a continuacion tal cual como aparecen en la
“Propuesta Informatica para la educacion soportada en el modelado basado en
objetos primaria” (Gémez, 2007).

5.9.1 Roles del docente

- Debe partir de las ideas previas de cada estudiante sobre el tema de
estudio, motivandolos para que expresen, discutan y confronten la
pregunta de investigacion.
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Estimular las preguntas y fomentar la libre expresion del estudiante, sin
coacciones ni temor a equivocarse.

Debe abordar didacticamente las concepciones de los alumnos,
asumiendo el papel de facilitador.

Proponer actividades que exijan a los estudiantes comunicarse y
trabajar en grupo, fomentar la discusion y permitir la consideracion de
los puntos de vista de los demas.

El docente debe suministrar la dosis de ayuda minima necesaria a cada
estudiante segun el momento, nivel de desarrollo y grado de dificultad
por el que atraviesa, para que este retome su propio camino de
busqueda y de autoaprendizaje y logre los niveles de desempefio
esperados.

Fomentar la confrontacion de ideas y preconceptos afines al tema de
ensenanza, con el nuevo concepto cientifico que se ensefia.

Disefar actividades integradas con MBOR que permitan a los
estudiantes construir sus propios conocimientos.

Disefiar experimentos para motivar al estudiante a interactuar con el
modelo, a responder las preguntas experimentales, como un aporte en
la construccion de su conocimiento acerca del fenomeno objeto de
estudio.

Motivar la consulta a diferentes fuentes de informacién (libros, articulos,
paginas web, entre otras) para enriquecer su aprendizaje acerca del
tema de estudio.

Los docentes deben ser aprendices, constructores y reconstructores de
conocimiento; al igual que los estudiantes, deben aprender de los
problemas, los fendmenos y las disciplinas.
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- El docente debe traducir el nuevo concepto cientifico al lenguaje y saber
expresado por los estudiantes.

5.9.2 Roles del estudiante

- Expresar, discutir y confrontar sus ideas acerca de la pregunta de
investigacion.

- Tener disponibilidad para trabajar en equipo, reconociendo el modelo
mental del otro, asi esté en desacuerdo.

- Experimentar conscientemente con el modelo para responder las
preguntas experimentales de manera que pueda comprobar las
hipdtesis planteadas.

- Hacer lectura reflexiva de las fuentes de informacion para aportar a su
proceso de construccion de conocimiento sobre el tema.

- Retomar la iniciativa y abordar directamente el nuevo aporte o concepto
cientifico, buscando acuerdos en la solucion de la pregunta inicial.

5.9.3 Caracteristicas de los contenidos de las lecciones disefiadas con
MBOR.

La propuesta plantea los contenidos de las lecciones que se deberian abordar en
el manejo de clases empleando el modelado y simulacion basado en objetos y
reglas, dichos planteamientos se realizan teniendo en cuenta aquellos temas del
plan de estudios de un curso especifico que pueden ser abordados de una manera
mas sencilla haciendo uso de MBOR, asi mismo se proponen algunos temas que
no corresponde al plan de estudios pero que se aprecian de importancia para la
formacion de los alumnos. A continuacion se listan dichos temas clasificados de
acuerdo al grado escolar al que corresponden.

5.9.3.1 Preescolar
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- Reconocer patrones de comportamiento

- Identificar cantidad

- Ubicacion espacial

- Participar de simulaciones y juegos en el salon

5.9.3.2 Primero primaria

- Describir y comprender el comportamiento de un sistema con base en
graficos

- Representar un modelo basico en prosa

- Graficar los datos de una actividad

- Discutir las causas de un cambio

5.9.3.3 Segundo primaria
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- Graficar desde cuentos infantiles o clasicos de la literatura el
comportamiento de objetos

5.9.3.4 Tercero primaria

Usar una simulacién computacional simple con elementos graficos

Discutir el concepto de un modelo como representacion del comportamiento
de la realidad

Usar graficos del comportamiento

Crear ciclos de comportamiento desde historias

Analizar graficos publicados en diarios

Comprender la relacion entre la grafica de simulacion y la realidad

5.9.3.5 Cuarto y quinto primaria

Crear modelos basicos

Hacer predicciones antes de simular

Generar graficos de comportamiento independientemente del fenémeno
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- Distinguir patrones de crecimiento

Teniendo en cuenta que esta propuesta tiene como poblacién objetivo estudiantes
de primaria, se presentan a continuacion algunas caracteristicas de los contenidos
susceptibles de modelar con MBOR:

- Conceptos con caracteristicas dinamicas, contemplando la dinamica que
puede permitir el llegar a cierto estado, por ejemplo: “abajo — arriba”, junto con
la idea de “subiendo o bajando”; “grande — pequefio”, junto con la idea de
‘creciendo”. Lo anterior prepara al nifio para concebir el cambio, mirar el
mundo en su dinamica y no simplemente como estados que permanecen.

- Entre los temas en los cuales los estudiantes pueden ver procesos de cambio
se encuentran:

o0 Mantenimiento de los ecosistemas

o Factores claves que afectan la extension, control y prevencion de incendios
forestales

o Necesidad para proteger la bio-diversidad en un sistema ecoldgico y el
posible desastre ecoldgico que puede surgir de la introduccion de
extranjeros a una ecologia indigena.

o Estudio del comportamiento de una poblacion

0 Erosién costera

o Formacion de un volcan

o Precipitacién y permeabilidad de las rocas
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o Ciclo del agua

o Sistemas predador — presa
o0 Forma como se propaga un perfume en una sala

0 Los seres vivos y su movimiento

o Vida en un estanque

o Crecimiento de la hierba en un campo

o Comportamiento de las colas de compras en un supermercado

0 Rebote de una pelota

o Comportamiento de una cosecha

o Propagacién de una epidemia

0 La metamorfosis

o0 Cambio de estado

0 Reloj de arena

0 |ldea de la gravedad

- Es posible también que el nifio experimente imaginando situaciones, en
algunos casos absurdas (como ver la arena de un reloj, no soélo bajar sino
también subir, por ejemplo), lo cual le permite distinguir entre lo coherente y lo
absurdo.
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Teniendo en cuenta las caracteristicas mencionadas se seleccionan los
contenidos que conforman las lecciones incluidas en el software, de esta manera
se llega a la conclusién de que cada leccidén existente debe estar compuesta por
una pagina de Internet en la cual se despliegue la literatura asociada a la leccion
correspondiente, un video por medio del cual se pueda recrear la tematica que se
desea abordar en esta leccion, un sonido caracteristico de dicha tematica, un
modelo de simulacion elaborado con HOMOS 1.0 por medio del cual le sea
posible al estudiante experimentar acerca de la situacion relacionada e imagenes
relacionadas con el contenidos especifico. De esta manera se listan a
continuacion las lecciones incluidas en la herramienta software junto con los
diferentes contenidos asociados a la misma.

Tabla 3 Contenidos lecciones Micrho 2.0
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Leccion

Contenidos
HTML.

Video

Sonido

Modelo

Batalla
Naval

E:\paginas\batalla

E:\videos

naval.mht

final\batalla
naval.wmv

E:\sonidos\b

E:\Modelos

atalla
naval.mp3

\batalla

naval.prh

Billar

E:\\PAGINAS\Billa

E:\videos

r.mht

final\billar.wmv

E:\Sonidos\

E:\Modelos

billar.wav

\BillarPool.

prh

Caida
Libre

E:\\PAGINAS\Cai

E:\videos

da libre.mht

final\caida
libre.wmv

E:\Sonidos\

E:\Modelos

caida
libre.mp3

\Caida.prh

Ciclo del
Agua

E:\\PAGINAS\Cicl

E:\videos final\el

E:\Sonidos\

E:\Modelos

o del Agua.mht

ciclo del

agua.mp3

\Ciclo de

agua.wmv

Agqua.prh

Crispetas

E:\\PAGINAS\Cris

E:\videos

petas.mht

final\crispetas.w

E:\Sonidos\

E:\Modelos

crispetas.m

\Crispeta.p

mv
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Damas

E:\\PAGINAS\dam

E:\videos

as.htm

final\Dmas

AlRirmAacs YaZrAY 7

E:\Modelos

\damas.prh




Asi

mismo a cada una de las lecciones asociadas a la herramienta son

relacionadas: Una pregunta de investigacion por medio de la cual sea posible
evaluar los conocimientos generales acerca de la tematica tratada y unas
peguntas experimentales u opcionales por medio de las cuales sea posible
ahondar en los conocimientos especificos del estudiante, a continuacion se
relacionan cada una de las preguntas correspondientes a las diferentes lecciones

asociadas.

Tabla 4 Preguntas lecciones Micrho 2.0

LECCION PREGUNTA DE | PREGUNTAS | PREGUNTAS | PREGUNTAS
INVESTIGACION MODELO CONTENIDOS | VENTANA
POR PRINCIPAL

DEFECTO

Ciclo del | ;COmo viaja el | ¢Cudles son | ;Qué pasa si| ¢Cuando el

agua agua a través del | los diferentes | las gotas de | agua se
ambiente? estados  del | agua en forma | evapora, a

agua? de nieve caen | donde va?
¢,Coémo se | en alguna | ;El agua se
forma una | montafia? acaba?
nube? ¢Qué para si| ¢Cuando
¢,Como se | las gotas de | aparecio el
produce la | agua en forma | agua sobre la
evaporacion? | de lluvia caen | tierra?

en el mar?

¢El ciclo del

agua puede

ser modificado

por el

hombre?

Batalla Naval | 4Por que crees | Cual crees | ;Que opinas | ¢Cuales crees
que se producen | que es el pais | acerca de la|que son las
las guerras? que mas | participacion principales

participacion de menores | consecuencias
en guerras | en guerras? de las
mundiales ¢ Crees  que | guerras?
tiene? las guerras | ¢ Podrias

¢ Estas de | son nombrar
acuerdo en la | necesarias? algunas de las
intervencion ¢, Como crees | principales
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de paises en
guerras en las

que seria el
mundo si no

guerras que se
han producido

que no estan | existieran las | en tu pais?
involucrados? | guerras? ¢ Podrias

¢ Podrias nombras
enumeras algunas de las
algunos principales
beneficios de guerras que se
cualquier han producido
guerra que en el mundo?
hayas

escuchado?

Billar ¢ Podrias ¢ Crees que es | ;,Que ocurre | ;Como crees
describir el | importante la | cuando que se aplica
fendbmeno  que | fuerza con la | chocan dos | las
hay detras del | que se golpea | bolas de | matematicas
billar? la bola con el | billar? en el billar?

taco?, ipor | 4Crees que la | ¢Sabes por
que? posicion en la | que el billar se
¢ Crees que es | cual una bola | juega sobre
importante el | golpea a otra | una mesa de
punto sobre el | influye sobre | pafio casi liso?
que el taco|la trayectoria | 4 Cuales crees
golpea la bola | que Ila otra|que son los
de billar?, | bola toma? | factores
épor que? ¢ Por qué? principales que
¢ Habria ¢ Podrias debe tener en
alguna comparar el | cuenta un
diferencia  si | movimiento de | jugador de
las bolas de | una bola en un | billar si desea
billar tuvieran | juego de billar | hacer una
diferente con el | jugada tres
tamafno entre | movimiento de | bandas?
ellas?, ¢por | algun otro
que? objeto?, ¢en
que se
parecen?
Caida Libre ¢(Crees que tu|Si lanzas una | Si tienes una | Si dejas caer

peso en la tierra
es diferente a tu
peso en la luna?,
explica

piedra de un
edificio y luego
dejas caer la
misma piedra

pelota de tenis
y una de futbol
a la misma
altura y las

una pelota al
piso y luego la
dejas caer
pero la atrapas
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del mismo

edificio  ¢en
que ocasion
crees que
tardaria

menos en caer
la piedra al
piso y por
que?

Si lanzas una
pelota hacia
arriba que
icrees que le

tome mas
tiempo, llegar
al punto mas
alto del
recorrido o]
pasar del

punto mas alto
de nuevo a tus
manos?

¢ Crees que la
velocidad con
que una
pelota alcanza
su punto mas
alto cuando la
lanzas hacia
arriba es igual,
mayor o]
menor a la

dejas caer al
mismo tiempo
jcual de las
dos caera
primero?

Si dejas caer
una moneda
en al luna vy
dejas caer la
misma
moneda en la
tierra, ¢donde
crees que
tardara mas la
moneda en
llegar al piso?
Si un
paracaidista
que viaja en

un avion
desea caer
sobre un
punto
especifico de
la tierra,
¢ debe
lanzarse  del
avion antes
que este
alcance el

punto, cuando
lo alcance o

a mitad de
camino,
;crees que
hay algun
cambio en la
rapidez con
que termina su
trayectoria?,
¢cual?

Si  estuvieras
en la luna vy
dejaras  caer
una piedra y
una hoja de
papel al mismo
tiempo y
desde la
misma altura,
¢icual de los
dos objetos
llegaria
primero?

Si vas en un
ascensor y

este se
descompone y
empieza a

descender sin
control, ¢crees
que tu
chocarias con
el techo del

velocidad que | después? ascensor o]
tiene cuando | explica. permanecerias
abandona tus en el piso de
manos? este?, épor
que?
Crispetas ¢Qué es el | ¢4Qué es la|¢De que | {Qué efectos
calor? temperatura? | formas se | produce el
¢ Qué le | propaga el | calor?
sucede a un | calor? ¢ Qué
cubo de hielo | ;Qué le | instrumento se
cuando se | sucede al | utiliza para
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expone a|agua cuando | medir la
calor? recibe calor? temperatura
¢ Por qué | ;Por qué es | de tucuerpo?
cuando un | conveniente ¢ Cuando
globo de aire | esperar unos | podemos decir
pasa tiempo | minutos que dos
expuesto al | cuando se | cuerpos estan
Sol su | mide laja la misma
volumen temperatura temperatura?
aumenta? de una
persona?
El tiempo ¢ Qué es el | ¢Desde ¢En que esta | ;Como te
tiempo para ti? cuando crees | presente el | imaginas que

que existe el |tiempo en tu|fue el primer
tiempo? vida? reloj que
¢ Podrias ¢Menciona las | existio en el
nombras dos cosas que | mundo?
cuatro generalmente | ,COmo crees
elementos usamos para | que se media
principales medir el | el tiempo
que componen | tiempo? antes de los
el tiempo? ¢,Crees  que | relojes?
¢Sabes cual | existe alguna | ;Existe el
es la maxima | relacion entre | tiempo sin los
medida de | el tiempo y la | relojes?
tiempo que | musica?
existe? ¢ Cual?
¢ Cual?

Incendios ¢Qué es un | ;Cuadles crees | { Como ¢ Qué harias

forestales incendio forestal? | que son las | podrias en caso de un
principales ayudar a evitar | incendio
consecuencias | un incendio | forestal?
de los | forestal? ¢ Has
incendios ¢ Por qué | presenciado
forestales? crees que | alguna vez un
¢ Podrias algunas incendio
nombras ocasiones los | forestal?
algunas bomberos Cuéntanos tu
causas de los | inician experiencia.
incendios pequeios ¢Crees que la
forestales? incendios? comunidad
¢(Sabes  con | ;Crees que el | donde  vives
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que otro
nombre se

hombre influye
en la creacion

esta preparada
para enfrentar

conoce los | de incendios | un incendio
incendios forestales? forestal?
forestales? ¢ Por que?
La lleva ¢ Sabes como se | ;Qué otras | ¢ Tus ¢, Coémo
juega la lleva? modalidades hermanos o | conociste este
del juego de la | primos juego?
lleva conoces? | mayores lo| ¢Has jugado
¢ Cuantas han jugado? alguna vez a la
persones se | ¢ Tus abuelitos | lleva?
necesitan jugaron alguna | ;Cémo crees
como minimo | vez alalleva? | que estos
para jugar a la | 4Qué otros | juegos
lleva? Y ¢Por |juegos que tu | llegaron desde
que? hayas jugado | los dias de tus
iTe gustan | han jugado | abuelos hasta
este tipo de | también tus | tus dias?
juegos 0 | padres,
cuales profesores o
prefieres? abuelos?
Laberintos ¢ Sabes que es | ¢Qué necesita | {Qué tipos de | jLos
un laberinto? | hacer el | laberintos laberintos son
¢ Que? conejo  para | existen? algo reciente
encontrar el | ;Como  son | en la historia?
agua? los laberintos | ¢ Puedes
¢, Qué necesita | clasicos? nombrar
hacer el | ¢Como  son | algunos
conejo  para | los laberintos | laberintos
encontrar  la | de mazes? importantes en
coneja? el mundo?
i Qué crees ¢Has estado
que le alguna vez en
ocurriria al un laberinto?
conejo si no Compartenos
encontrara el tu experiencia.
agua?
Locomocién | ;Qué es la | Describe los | ¢Qué tipos de | ;Qué formas

locomociéon?

movimientos
que debe
realizar el

locomocioén
animal
existen?

de locomocion
existen en los
animales
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conejo en el
modelo para
llegar a la
esquina
superior
derecha.

¢ Qué
trayectoria
debe sequir el

¢ Qué
sistemas de
locomocion
animal
existen?
¢, Sabes
es el animal
mas rapido
que existe?

cual

terrestres?

¢, Qué formas
de locomocion
existen en los
animales
acuaticos?

¢, Qué formas
de locomocioén
existen en los

conejo dentro animales
del modelo aéreos?
para llegar a la

esquina

inferior

derecha  sin

chocar con

ningun arbol?

¢,Como puede

hacer el

conejo dentro

del modelo

para llegar al

segundo arbol

de la ultima

fila inferior?

Pac Man ¢Sabes en que | Qué pasa si| ¢Por quien fue | ;Qué color
consiste el juego | un fantasma | creado  este | tienen los
de pacman? alcanza a | juego? mounstros

pacman segun | Cuantos son | cuando
el modelo? los fantasmas | pacman puede
¢Cual es el|contra los que | comérselos?
objetivo de | debe  luchar | ;Qué debe
pacman segun | pacman? hacer pacman
el modelo? ¢,Cuando para poder
¢,Coémo puede pacman | comerse los
finaliza el | pasar al | fantasmas?
juego segun el | siguiente nivel | ;Qué pasa
modelo de | del juego? con los
simulacién? fantasmas
después de
que pacman
se los come?
Predador ¢, En que consiste | Después de la | De acuerdo al | ;Qué
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Presa

el sistema
predador presa?

simulacion,

¢ Qué pasa
con la
poblacion de
conejos?
Después de la
simulacién,

¢ Qué pasa
con la
poblacion de
leones?

¢ Crees que en
la simulacion
el sistema
esta en
equilibrio?

¢ Por que?

video, ¢ Cuales
son los puntos
a favor de la
liebre?

De acuerdo al
video, ¢ Cuales
son los puntos
a favor del
aguila?

De acuerdo al
video, ¢Quién
es el ganador
de la lucha
entre la liebre
y el aguila?

beneficios
tiene para un
ecosistema el
sistema
predador
presa?

¢ Qué pasaria
en un
ecosistema si
se disminuyera
drasticamente
el numero de
presas?

¢ Qué pasaria
en un
ecosistema  si
se disminuyera
drasticamente
el numero de
depredadores?

Damas
Chinas

¢ En que consiste

el  juego
damas chinas?

de

De acuerdo al
modelo, ¢Qué
color de fichas
va ganando el
juego?

¢ Cuantas
fichas
amarillas  se
han comido
las fichas
rojas?

¢ Cuantas
fichas rojas se
han comido
las fichas
amarillas?

¢,Como
termina un
juego perfecto
de damas
siempre?
¢, Cuadles
las
caracteristicas
de un tablero
de damas?

¢, Coémo se
mueven las
fichas en un
juego de
damas?

son

¢ Cuantos
jugadores
conforman un
juego de
damas?

¢, Coémo son las
fichas de un
juego de
damas?
¢ Qué
juego se
puede  jugar
con un tablero
de damas?

otro

Reproduccion
Animal

;Qué  es
reproduccion?

la

¢ Qué pasa
segun el
modelo

cuando el
conejo se
encuentra con

¢(Por qué es
necesaria la
reproduccion
en las
especies?

¢En que etapa

¢ Qué tipo de
reproduccion
existen en los
seres Vivos?
¢(EN que
consiste la
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la coneja? ocurre la | reproduccion
¢, Qué  crees | reproduccion sexual?
que pasaria si | en la mayoria | ¢En que
el conejo no | de las | consiste la
encontrara la | especies? reproduccion
coneja? ¢ Cuales son | asexual?
¢ Qué pasaria | las etapas que
si la cantidad | conforman la
de conejos | reproducciéon?
aumentara sin
control?

Virus ¢Qué son las | De acuerdo al | ;Cémo se | {Como se

infecciones? modelo, ¢Qué | propagan las | pueden

pasa cuando | infecciones? diagnosticar
una vaca | Cémo las
infectada se | pueden infecciones?
encuentra con | infectarse las | § Como
una vaca | personas? combate
sana? ¢, Coémo se | nuestro cuerpo
De acuerdo al | pueden las
modelo prevenir  las | infecciones?
¢ Después que | infecciones? ¢ Coémo son
una vaca es causadas las
infectada que infecciones?

sucede con
las otras
vacas?

¢, Como crees
que se podria

evitar la
infeccion  en
las vacas
sanas”?

Referencia: Los autores.

5.9.4 Requerimientos para la
basado en el PSy en MBOR.

construccion de ambientes
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A continuacion se enumeran los requerimientos planteados dentro de la propuesta
como requerimientos necesarios para el desarrollo e implementacion de una
herramienta software basada en PS y MBOR.

- Permitir el inicio con diferentes sesiones, segun el tipo de usuario:
Administrador, Profesor, Estudiante o Invitado.

- Ofrecer un entorno visual agradable y llamativo para mantener al usuario
interesado en el software a lo largo de su interaccion con el mismo.

- Ofrecer lecciones y contenidos asociados de diversos fenémenos de la
naturaleza que puedan ser modelados con la herramienta Homos 1.0.

- Tener un arbol de lecciones presente en todo momento para poder acceder
facilmente a cualquiera de ellas, y no forzar a los usuarios a seguir un numero
de pasos avanzando o retrocediendo.

- Permitir al usuario interactuar con modelos y simular fenbmenos naturales de
manera que desarrolle diversas habilidades de pensamiento.

- Brindar la posibilidad al profesor de hacer seguimiento de la evolucién del
aprendizaje del estudiante, por medio de un mecanismo denominado bitacora
que consiste en la recopilacion de respuestas a ciertas preguntas que le
aparecen al estudiante en su recorrido por el ambiente, asi como de las
diferentes actividades que éste realiza dentro de la aplicacion.

- Permitir al profesor realizar el registro de las actividades desarrolladas
generando un reporte con la informacion acerca de la preparacion de la clase y
su evaluacion de la misma, de manera que pueda ser enviado via correo
electronico, para alimentar las investigaciones llevadas a cabo en el grupo
SIMON.

- Permitir la creacion de nuevas lecciones que incluye la adicion de: contenidos
asociados (texto, imagenes, video, sonido), por lo menos una pregunta de
investigacion y un modelo creado en la herramienta Homos. Ademas, brindar
la opcidn de anadir nuevos contenidos a las lecciones ya existentes.
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Brindar la opcién de agregar nuevas preguntas asociadas a las lecciones que
el profesor estime convenientes.

Permitir al usuario el acceso a un glosario para consultar la definicion de
términos utilizados en las lecciones. Este podra ser ampliado mediante la
insercion de nuevas palabras y significados.

Brindar al estudiante la posibilidad de modificar los parametros de los modelos
contenidos en la herramienta, de manera que pueda analizar el fenbmeno en
diferentes escenarios.

Permitir dentro de la herramienta el acceso a otras aplicaciones que sean de
utilidad para el aprendizaje del alumno (Homos), esto con el fin de motivar a los
usuarios en la creacién de sus propios modelos.

Incluir dentro de la aplicacién una guia para el usuario por medio de la cual se
facilite su interaccion con la herramienta.

Permitir al usuario manejar continuidad dentro de la herramienta, de manera
que el progreso alcanzado en cada inicio de sesion sea el punto de partida al
iniciar sesion en la proxima oportunidad.

Solicitar al usuario, en el momento de iniciar la sesion, su identificador y
contrasena, y verificar que éste se encuentre registrado. Si es asi, se iniciara
la sesion en el ambiente con los respectivos permisos que tenga el usuario, de
lo contrario se mostrara un mensaje de advertencia para que se ingresen datos
validos.

Permitir la creacién, modificacién y eliminacion de usuarios, considerando los
permisos asociados a los diferentes tipos de usuario, de la siguiente manera:

o El usuario administrador se encargara de la administracién de los
usuarios profesores, asi como de los cursos.

o El usuario profesor se encargara de la administracion de los usuarios
estudiantes.
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El profesor contara con la opcion de acceder a las diferentes lecciones
existentes dentro de la aplicacién, de manera que podra agregar a cada leccién
nuevas tematicas y nuevos medios didacticos. Asi mismo, podra crear nuevas
lecciones (compuestas de una pregunta de investigacion, contenido asociado,
un modelo en Homos y ayudas multimediales) y asociarlas a los cursos
deseados. El estudiante tendra la posibilidad de acceder a las lecciones que el
profesor le ha asignado para una fecha y hora especifica. El usuario invitado
tendra la posibilidad de acceder a las lecciones existentes, modificarlas y crear
otras.

5.9.5 Orientaciones generales para el disefio de ambientes.

Asi mismo dentro de la propuesta se presentan unas orientaciones generales que
hacen posible el disefio de un util informatico de estas caracteristicas, lo anterior
se realizd teniendo en cuenta que estos utiles deben ser disefiados bajo la
perspectiva del PS y la metodologia MBOR. A continuacion se relacionan las
orientaciones principales tomadas de la propuesta.

El disefio debe ser orientado a objetos y basado en componentes.

Cada componente debe estar compuesto por una capa de presentacion y una
capa de la légica de dominio. La capa de presentacién debe cambiar segun el
grado o edad de los estudiantes, teniendo en cuenta fondo, color, fuente,
inclusion de animaciones, sonidos (leer el texto), entre otros.

El acceso a la base de datos sera centralizada a través de un componente con
el objetivo de permitir los cambios en la forma como se almacena la
informacion, ya sea el cambio de motor o cambios en la estructura; lo que se
pretende es que a través de diferentes proyectos se logre encontrar una
estructura estable y generalizada para aplicaciones de tipo educativo.
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Asi mismo esta propuesta sirve como base para el desarrollo de la “Propuesta
para la difusion del modelado y la simulacion, basado en objetos y reglas, en la
educacién basica primaria colombiana” presentada a Ila Direccion de
Investigaciones de la UIS y ejecutada por el grupo Simon de investigaciones,
cuyos objetivos comprenden el desarrollo de una propuesta metodolégica de
maestria, junto con el desarrollo de dos utiles informaticos de pregrado basados
en dicha propuesta (Homos 1.5y MICRHO 2.0).
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6. FASE DE DESARROLLO

6.1 ESTABLECIMIENTO GENERAL DE REQUERIMIENTOS DE LA
HERRAMIENTA.

6.1.1 Introduccion.

Al ser este proyecto la segunda versién de una herramienta existente (MICRHO
1.0), la principal fuente para capturar los requisitos de esta segunda version se
convierte en las pruebas y experiencias que se han realizado con la primer version
de la misma; es asi como se llevan a cabo dos pruebas de receptividad con la
aplicacién en alumnos (Ver Anexos H y J )de instituciones educativas colombianas
y del mismo modo se realizan encuestas a los profesores y tutores?*(Ver Anexos
A, B, C y D) vinculados al convenio computadores para educar (CPE-UIS),
quienes hacen uso de MICRHO 1.0 constantemente en el desarrollo de sus
actividades dentro de dicho convenio. Tomando como base las conclusiones
arrojadas por esta informacién se establecen los principales requerimientos de
MICRHO 2.0. A continuacion se resumen los resultados de dichas pruebas.

6.1.2 Recoleccion de requerimientos.

Primer Prueba.

Se realiz6 en la ciudad de Bucaramanga, en el Instituto Técnico Superior Damaso
Zapata — Sede la Ceiba, el dia 25 de Octubre de 2005. Se contd con la
participacion de 35 nifios de cuarto grado (4°) de primaria y con la presencia del
profesor de informatica, Francisco Javier Jaimes. Esta institucion hizo parte del
convenio CPE-UIS (2005). La actividad fue liderada por John Fredy Ortiz Ramos y
Favio Alberto Hernandez Amaya, estudiantes de pregrado de ingenieria de
sistemas y la Ingeniera de Sistemas M.Sc. Informatica Merly Sulgey Gémez,
codirectora de este proyecto (Ver Anexos E, H, ).

%% | os tutores son las personas encargadas de desarrollar las jornadas de formacion en el marco del convenio
CPE-UIS y, a su vez, de difundir la propuesta de llevar MBOR a la escuela.
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Objetivos

e Detectar inconvenientes presentados en la labor docente durante el
desarrollo de una clase usando MICRHO 1.0. Dichos inconvenientes seran
apreciados y medidos mediante la observacion y las encuestas realizadas a
los estudiantes durante la prueba.

e Evaluar si el ambiente informatico facilita la elaboracién de conceptos a
partir del trabajo y relacion con los modelos propuestos en el mismo.

Planeacion y actividades

Planeacién

La prueba piloto de la herramienta MICRHO 1.0 se realizé en la escuela La Ceiba
de la ciudad de Bucaramanga, se seleccion6 como poblacion el curso de cuarto
(4°) de primaria de esta institucion y se realiz6 en compafia del profesor de
informatica de los alumnos.

Asi mismo la prueba se planeé en una unica sesién de 90 minutos (hora y media),
se determino tener una unica reunién con el profesor con el fin de instalar
MICRHO en la sala de informatica, comprobar su buen funcionamiento y descartar
los equipos que no lo soportaban, desafortunadamente el numero de estos era
mucho menor a la cantidad de estudiantes por lo que el dia de la prueba se
conformaron grupos de dos estudiantes para que compartieran un computador.

Se desarrollé un plan de actividades a realizar el dia de la prueba, asi como un
cronograma en el cual se establecio el tiempo a utilizar en cada actividad.

Actividades
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La primera actividad desarrollada fue ubicar a los alumnos en los equipos en
grupos de dos, posteriormente se realizoun sondeo de opinion acerca de los
conceptos previos que tenian los alumnos con respecto al ciclo del agua (Ver
Anexo G) por medio de preguntas abiertas relacionadas con la tematica,
preguntas como: ¢;Por qué crees que llueve?, ;De donde proviene el agua que
cae cuando llueve?, ;Que se hace el agua que cae cuando llueve?, ;Qué saben
acerca del ciclo del agua?; esta actividad se desarrollo con el fin de crear una idea
de los conceptos o conocimientos con los que cuentan los alumnos y percibir si en
realidad la herramienta aporta en la adquisicién de nuevos conocimientos y ver si
es lo suficientemente clara para que los estudiantes la manipulen y aprendan de
ella.

Se realiz6 una introduccion en el tema del ciclo del agua para luego entrar a usar
la herramienta, para que los estudiantes la conocieran y se familiarizaran con ella
con base en el modelo del ciclo del agua, permitiendo que observaran la
informacion adjunta como las lecturas y diagramas, para luego entrar al modelo en
Si.

Los alumnos manipularon la herramienta los botones y controles disefiados para
manejar el modelo e indicaban los elementos del mismo como el sol, las nubes, el
lago, los rayos del sol bajando hacia el lago, las particulas de vapor -es decir el
agua evaporada- subiendo hacia el cielo para formar las nubes y la lluvia cayendo
desde las nubes hacia el lago para asi comenzar el proceso de nuevo, es decir el
ciclo del agua. También se observaron los tips 0 ayudas relacionadas con MBOR,
es decir las reglas que aparecen al dar clic en el botén “aprende mas”. Ademas
los estudiantes a medida que interactuaban con la herramienta, con el modelo y
en su lenguaje natural manifestaban lo que veian, explicaban como funcionaba el
modelo y cuales reglas de las que veian se aplicaban al mismo.

Luego se dio libertad para que los alumnos manejaran la herramienta a su gusto,
es decir que miraran los modelos, que leyeran los textos, que vieran los videos
que quisieran sin ninguna limitante, que exploraran MICRHO con total
independencia, asi los nifios mostraban los modelos que iban mirando e indicaban
en cada uno las reglas que se aplicaban y en que momento, de esta manera era
posible notar si entendian a su manera cada modelo explorado y asi
intrinsecamente la metodologia basada en objetos y reglas.

Después de esto se realizé un pequeno debate sobre el modelo mas tratado en
esta jornada —el ciclo del agua- incluyendo las preguntas realizadas en el sondeo
inicial para asi contrastar las respuestas de los nifios con las obtenidas con este
sondeo, esta actividad se penso realizar inmediatamente después del trabajo con
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el modelo pero se consideré mejor realizarla al final cuando no se necesitara mas
contacto con el computador ya que era necesario la total atencion y colaboracion
por parte de los nifos, en esta actividad la mayoria de los nifios estuvieron muy
atentos respondiendo las preguntas con lo cual se la disposicion de ellos y la
aportacion de la herramienta a la comprension de la tematica vista.

Por ultimo se procedié a aplicar el cuestionario desarrollado sobre la actividad
para asi tener unos resultados escritos de la interaccién de la herramienta con los
nifos y de la aportacion en su formacion, también se aplico el cuestionario al
profesor de informatica que colaboro en la actividad para conocer su punto de
vista con respecto a la herramienta.

Conclusiones

v" Los resultados obtenidos en términos generales fueron muy positivos para
los desarrolladores de la segunda version de la herramienta MICRHO ya
que en primer lugar se noto que la metodologia en la que esta basada —
MBOR- es comprensible para los nifios, la asimilan facilmente lo que indica
que esta herramienta tiene mucho potencial.

v' La prueba permitié percibir algunas falencias que presenta esta versién y
que pueden ser mejoradas en la version que se esta desarrollando.

v/ Se generaron nuevos requerimientos para la segunda version de la
herramienta.

Observaciones

v' Para la realizacion de una préxima prueba seria de gran ayuda que el sitio
en el que se realice esta cuente con la disponibilidad de equipos para que
cada nifio pueda manipular la herramienta independientemente o en su
defecto si no hay disponibilidad de equipos se pueda restringir la cantidad
de alumnos a la disponibilidad de computadores.
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v Lo anterior se debe a que en la prueba se pudo notar la falta de interés por
parte de algunos alumnos al no tener acceso directo a la herramienta,
también se noto que varios nifios no dejaban participar a otros para no
perder el manejo del equipo, por lo que ciertos estudiantes no realizaron la
actividad con total entusiasmo o no tuvieron la posibilidad de realizarla con
dedicacion.

v" Asimismo para una préxima prueba seria muy bueno poder contar ademas
de con el profesor del area de informatica con el profesor del area de
ciencias naturales ya que se considera de suma importancia la opinién del
mismo sobre todo para ver la aportacibn que pueda realizar a la
herramienta en esta area.

Segunda Prueba.

Esta prueba se realiz6 en el municipio de Suratda (Santander) en el Colegio
Integrado Camacho Carrefio Sede B, el dia 4 de septiembre de 2006, como parte
de las actividades desarrolladas en el convenio Universidad Industrial de
Santander - Computadores para Educar — (UIS — CPE 2006). Se cont6 con la
participacion de 14 nifios de quinto grado (5°) de primaria y con la presencia de las
docentes de la sede. La actividad fue liderada por la Ingeniera de Sistemas M.Sc.
Informatica Merly Sulgey Gémez Sanchez, tutora del convenio UIS — CPE (Ver
Anexos F y J).

Objetivos de la prueba.

s Detectar facilidades y dificultades en el trabajo con la herramienta por parte
de los estudiantes

«» Evaluar si el software facilita al estudiante la comprension del proceso
conocido como Ciclo del agua, apreciando los diferentes estados del agua e
identificando los demas elementos que en él influyen.

Actividades realizadas durante la prueba.
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La prueba se inicié con una motivacion a los estudiantes a la actividad a
desarrollar. Posteriormente se invitd a los estudiantes a que respondieran a
la pregunta: “; En cuantos estados existe el agua en la tierra y cuales son?”,
luego se hizo una socializacion con las respuestas, con el objetivo de
conocer el modelo mental que tenian los estudiantes a cerca del tema a
tratar. A continuacion se plantearon las siguientes preguntas que los
estudiantes debian responder con la ayuda de la informacion brindada por
MICRHO 1.0:

¢, Como influye el sol en el agua de los mares y los rios?

¢ De donde proviene el agua que cae cuando llueve?”

¢, Qué sucede cuando el agua se evapora?

¢ Qué se hace el agua que cae cuando llueve?

Los estudiantes ingresaron al software guiados por las indicaciones de la
tutora y la ayuda de las docentes hasta llegar al ciclo del agua, en donde
empezaron a leer toda la informacién correspondiente al tema para luego
responder las preguntas planteadas. Es importante mencionar que en el
momento de la ejecucion de esta prueba, las docentes de la sede ya
conocian el software y habian operado con él. Luego, los estudiantes
observaron el modelo del ciclo del agua funcionando para luego hacer una
descripcion de lo observado.

Finalmente se hizo una socializacion de las respuestas a las preguntas y se
retomd la pregunta planteada inicialmente para determinar si la utilizacion
de la fuente informacién y la experimentacion con el fendmeno
contribuyeron a la reconstruccion del conocimiento adquirido por el
estudiante.

La prueba concluy6 con un pequeio test para registrar las apreciaciones de
los estudiantes acerca del trabajo con el software.
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Observaciones.

e Los estudiantes operaron facilmente con el software y se sintieron atraidos
por explorarlo.

e Las ventanas de cada ejercicio tienen demasiado texto para leer, con letra
muy pequefa y con errores ortograficos. Algunos estudiantes sélo leian
una parte porque se cansaban rapidamente y querian ver otras cosas.

e Durante la observacion de la simulacion del modelo del ciclo del agua, los
estudiantes entendieron el fendmeno, algunos de ellos lo iban explicando a
medida que se iba efectuando la simulacién.

e En algunos computadores el software presentd errores ocasionando en
algunos casos que se bloqueara, obligandolos a reiniciar el programa.

¢ Al finalizar el trabajo con el ciclo del agua, algunos estudiantes exploraron
otros ejercicios de MICRHO (Juguemos al Comegalletas, Hagamos
crispetas, El tiempo y los relojes, etc.)

Conclusiones.

e Segun las respuestas dadas por los estudiantes en el formato de evaluacion
y lo comentado durante el desarrollo de la prueba, se puede concluir lo
siguiente:

0 Los estudiantes manifestaron haberse divertido con el software y a la
vez pudieron aprender y refrescar algunos conocimientos.

o Durante la observacion de la simulacion del modelo, los estudiantes
entendieron el fendmeno, algunos de ellos lo iban explicando a medida
que se iba efectuando la simulacién.
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o0 En general los estudiantes manifestaron que les gustaria que MICRHO
tuviera mas temas para poder trabajar con mas frecuencia en la clase
con esta herramienta.

o0 Manifestaron que les gustaron las imagenes, los colores y les parecio un
software facil de usar.

o Algunos sugirieron que se incluya temas como: los planetas, la
naturaleza, Animales, temas de Matematicas, entre otros.

Conclusiones evaluacion de software MICRHO 1.0 por parte de los
profesores convenio CPE-UIS.

Como resultado de la evaluacion del software MICRHO 1.0 (Ver Anexo A, B, Cy
D) realizada a los docentes de las instituciones educativas participantes del
convenio CPE-UIS 2006, se destaca lo siguiente:

Todos los usuarios consideraron que el software es facil tanto de instalar como
de usar, quedaron satisfechos con estos dos aspectos.

— Los usuarios consideran que la herramienta se puede utilizar en diversos
entornos, no sb6lo en la sala de informatica, donde cada nifio trabaja
independientemente, sino en una clase magistral donde el profesor explique y
los nifos pongan atencion; o cada nifio en su hogar. Ademas, piensan que
proporciona valiosa informacién a la hora de realizar su evaluacion.

— Se muestran un poco inconformes con la imposibilidad de modificar los
contenidos o parametros presentes en la herramienta.

— Hay algun inconformismo por la imposibilidad de realizar un seguimiento a las
actividades realizadas por el alumno dentro de la herramienta.
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Se puede notar una buena aceptacion del entorno visual, ya que piensan que
la herramienta cuenta con un disefo claro y atractivo en su interfaz.

Gran parte de los usuarios considera que la informacion presentada es
suficiente para los grados a los que va dirigida (4° y 5°); aunque hay usuarios
que piensan todo lo contrario, es decir, que estos contenidos son insuficientes.

Casi la totalidad de los encuestados piensan que la informacion presentada en
MICRHO 1.0 cuenta con respaldo cientifico, que se encuentra actualizada, que
los problemas o tematicas tratadas tienen algun significado para los usuarios
finales (alumnos).

Una gran parte de las personas encuestadas afirman que el software no posee
un buscador de términos que facilite a los usuarios navegar por la herramienta
0 encontrar una tematica especifica.

Una buena porcién de personas aseveran que en MICRHO 1.0 no es posible
relacionar el conocimiento previo o los presaberes con los conocimientos
adquiridos mediante el uso de la herramienta.

La totalidad de las personas que respondieron afirman que la herramienta
fomenta el auto-aprendizaje, la iniciativa y la curiosidad. Ademas que también
promueve el aprendizaje por prueba y error pero no en la misma medida del
auto-aprendizaje.

MICRHO 1.0 promueve y favorece el desarrollo de las habilidades del
pensamiento.

Las personas encuestadas piensan que la herramienta promueve un
aprendizaje construido mas que conducido o repetitivo.

Algunos usuarios opinan que en la herramienta hacen falta mas ayudas
didacticas como un tutorial, guias o ejemplos de utilizacion.
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— La mayoria de los encuestados aseveran que los equipos que poseen soportan
la herramienta, aunque para una pequefia cantidad de ellos los requisitos
minimos para el buen funcionamiento del software no fueron cumplidos.

— En cuanto a la necesidad de los parlantes para el buen funcionamiento de la
herramienta las opiniones estan divididas aproximadamente un poco mas de la
mitad consideran los parlantes son necesarios para el uso de MICRHO
mientras que el otro tanto afirma que no hay necesidad de los parlantes para
que la herramienta tenga un buen desempeiio.

— ElI software no impone obligaciones metodologicas para su uso afirman
aproximadamente la mitad de los encuestados, otro tanto piensa que si.

— La gran mayoria de la personas aseguran que se pueden construir nuevos
modelos usando MICRHO.

6.1.3 Especificacion de Requisitos.

Tomando como base los resultados y conclusiones de los apartados anteriores,
asi como las sugerencias realizadas por la M.SC. en informatica Merly Sulgey
Gbémez Sanchez, codirectora del proyecto, en su trabajo para optar al titulo de
magister en ingenieria area en informatica y ciencias de la computacién (Gomez,
2007) y del Profesor Hugo Andrade Sosa Director del mismo, se establecieron los
siguientes requisitos globales para la aplicacion.

Requisitos Funcionales. El ambiente software debe:

- Permitir el inicio con diferentes sesiones: Administrador, Profesor, y
Estudiante.

- Permitir al usuario interactuar con modelos y simular fenbmenos naturales
de manera que estos desarrollen diversas habilidades de pensamiento,
como la identificacion de analogias y similitudes entre diversas situaciones
y fendmenos, la concientizacién de que un sistema es un todo, que esta
formado por partes y sus interacciones las cuales son las que permiten que
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el sistema permanezca y perdure; todo esto soportado en las formas de
pensamiento planteadas por Barry Richmond.

Brindar la posibilidad de seguimiento de la evolucion del aprendizaje del
estudiante por parte del profesor, por medio de un mecanismo denominado
bitacora, que consiste en la recopilacidon de respuestas a ciertas preguntas
que le aparecen al estudiante en su recorrido por el ambiente asi como la
recopilacion de las diferentes actividades que este realiza dentro de la
aplicacién. Asi mismo permita realizar un seguimiento de las diversas
actividades ejecutadas por los usuarios profesores haciendo posible que
dicha informacion sea consultada por el usuario administrador y enviada via
correo electronico para alimentar las investigaciones llevadas a cabo en el
grupo Simon.

Permitir la insercibn de nuevas lecciones asi como los contenidos
asociados a ellas o a las ya existentes, estos contenidos son textos, videos
o sonidos con el fin de reforzar o diversificar los conocimientos de los
estudiantes; asi mismo permitir la inclusion de nuevos modelos generados
en homos.

Brindar la posibilidad de agregar nuevas preguntas asociadas a las
lecciones, para permitir al profesor indagar sobre los conocimientos que el
estime conveniente se deben desarrollar en los alumnos mediante el trabajo
con las lecciones.

Tener lecciones y contenidos asociados de diversos fendmenos de la
naturaleza que puedan ser modelados con la herramienta Homos 1.0.

Tener un arbol de lecciones presente en todo momento para poder acceder
facilmente a cualquiera de ellas y no forzar a los usuarios a seguir un
determinado numero de pasos avanzando o retrocediendo.

Permitir al usuario tener en todo momento un buscador de términos
desconocidos, este glosario tiene la posibilidad de ser ampliado mediante la
insercion de nuevas palabras y significados.

Disefiar un entorno visual agradable y llamativo para que mantenga al
usuario interesado en el software a lo largo de su interaccion con el mismo.
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Brindar al alumno la posibilidad de modificar los parametros de los
diferentes modelos contenidos en la herramienta, para que de esta manera
sea posible observar los cambios en el comportamiento del modelo.

Enfocar la herramienta de manera que permita a los usuarios construir
conocimiento y crear sus propias conclusiones y observaciones mediante la
interaccion y manipulacion de los modelos y la teoria o actividades
presentes para las lecciones.

Permitir dentro de la herramienta el acceso a otras aplicaciones que sean
de utilidad para el aprendizaje del alumno (Homos 1.0), esto con el fin de
motivar a los usuarios para que puedan crear sus propios modelos.

Incluir dentro de la aplicacion una guia al usuario por medio de la cual se
facilite su interaccion con la herramienta.

Permitir al usuario manejar continuidad dentro de la herramienta de manera
que el progreso alcanzado en cada inicio de sesion sea el punto de partida
al iniciar sesion en la préxima oportunidad.

Validacién de usuario. El sistema antes de iniciar la sesion, solicitara al
usuario su identificador y contrasefa, verificara que éste se encuentre
registrado, en caso de estarlo iniciara la sesion en el ambiente con los
respectivos permisos que tenga el usuario, de lo contrario mostrara un
mensaje de advertencia para que el usuario ingrese datos validos.

Gestién de usuarios: El gestor de administracion de usuarios permitira
crear, modificar y eliminar usuarios, considerando los permisos asociados a
los diferentes tipos de usuario; de manera que el usuario administrador
cuenta con la posibilidad de manejar las diversas opciones de los usuarios
profesores y los usuarios profesores pueden manejar las diferentes
opciones de los usuarios estudiantes incluyendo la asociacion de cada
estudiante al curso al que esta inscrito. Validara la informacién ingresada
para la creacion o modificacion de usuario. Dentro de la informacion a
validar estara que los usuarios a crear no tengan el mismo identificador de
usuario o documento de Identidad.
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- Gestion de los cursos. El gestor de administracion de cursos permitira al
profesor crear, eliminar o modificar cursos efectuando para ello las
validaciones correspondientes.

- Gestion de lecciones: El usuario profesor cuenta con la opcion de acceder a
las diferentes lecciones existentes dentro de aplicacion de manera que
tiene la posibilidad de agregar a cada leccidon nuevas tematicas y nuevos
medios didacticos, asi mismo es posible crear nuevas lecciones y asi
mismo asociar cada leccién y cada tematica a los cursos deseados. De la
misma forma el usuario estudiante tiene la posibilidad de acceder a las
lecciones que el profesor le ha asociado con anterioridad de acuerdo al
curso y materia para la cual los va emplear.

6.1.4 Requisitos de la plataforma del sistema:

- Sistemas operativo: Windows 95, 98, Me, Xp.

6.2 PROTOTIPO I

Partiendo del analisis general de todas las pruebas y evaluaciones realizadas a
MICRHO 1.0, de los requerimientos y requisitos que se quieren implementar en la
segunda version de la herramienta se seleccionaron varios de estos para realizar
un primer prototipo, se eligieron requerimientos basicos, de gran importancia, para
crear una base soélida que soporte el posterior desarrollo de los siguientes
prototipos.

6.2.1 Andlisis Prototipo |

Teniendo en cuenta que para el primer prototipo se buscaba tener una base soélida
donde se apoyara el resto del desarrollo, asi como ser un prototipo utilizable en el
cual se encontraran presentes algunas funcionalidades basicas de la que deberia
ser la herramienta final, se optd por implementar y desarrollar los siguientes
requerimientos en la primera etapa del desarrollo:

103



Figura 11 Casos de uso requerimientos primer prototipo

Utilizar arbol de lecciones

Estudiantes
Visualizar Contenidos

T~
/ Profesor

Agregar contenidos a
las lecciones

Iniciar Sesion

Administrador

Referencia: Los autores.

Cada uno de estos requerimientos seleccionados se desgloso mediante
diagramas de casos de uso para poder mirarlos mas a profundidad, observar sus
alcances y tener una mejor comprensién de su funcionamiento y las acciones
especificas que se deben desarrollar para lograr el cumplimiento de cada uno de
ellos.

Iniciar Sesion: Actores principales: Estudiante, profesor, administrador. (Los tres
se llamaran usuario para simplificar).

Tabla 5 Descripcion caso de uso extendido iniciar sesion.

PERSONAL PRECONDICIONES | GARANTIAS | ESCENARIO
INVOLUCRADO DE EXITO PRINCIPAL DE
E INTERESES. EXITO

- Estudiante y | El usuario se | El usuario | 1. El usuario digita
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Profesor: Desea
registrarse
dentro del
sistema para
poder acceder al
mismo,
ingresando el

nombre de
usuario y
contrasena

especifico para
cada usuario, asi
como la materia
bajo la cual
desea interactuar
con la
herramienta.

- Administrador:
Desea
registrarse
dentro del
sistema para
poder acceder al
mismo,
ingresando el

nombre de
usuario y
contrasena

generico para
este tipo de
perfiles.

encuentra registrado
como usuario valido
dentro del sistema.

accede al
sistema y de
acuerdo a su
perfil visualiza
los contenidos
de este e
interactua con
el mismo.

su nombre de
usuario y
contrasena de
acuerdo al perfil
con el cual desea
acceder a la
misma.

2. El sistema
verifica que el
usuario se
encuentre
registrado en el
sistema.

3. De acuerdo al
perfil
correspondiente al
usuario el sistema
permite que se
visualicen los
contenidos
correspondientes.
Extensiones:

1. El usuario no
puede validarse
como usuario del
sistema.

- El sistema
sefala el error y
rechaza la entrada.
2. La contrasefa
ingresada no
corresponde al
usuario ingresado.
- El sistema senala
el error y rechaza
la entrada.

3. El usuario
estudiante y
profesor debe
seleccionar la
materia bajo la
cual desea
interactuar con la
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herramienta.

Referencia: Los Autores.

Figura 12 Caso de uso iniciar sesion

Iniciar Sesion

Introducir Login
Usuario \
— Digitar
Contrasefia

Referencia: Los autores.

Arbol de lecciones: Permite visualizar al usuario los contenidos en forma de
arbol. Este arbol sélo muestra al estudiante los temas que el profesor le programa
para cada clase.
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Figura 13 Caso de uso Utilizar &rbol de lecciones

Ver lecciones
/. en forma de arbol

\

Usuario —
\ Expandir leccion

«incluye»

/

Seleccionar leccion

«incluye»

Ver leccién
siguiente

Ver leccion
anterior

Arbol de lecciones

Al seleccionar una leccion esta
se debe expandir,
automaticamente, mostrando: el
tema del contenido, el nombre
del modelo ylos elementos
correspondientes a las ayudas
multmediales

N

Contraer leccion

Leccion
seleccionada
Ir a leccion
\ vista antes

)

Otro médulo
software

Referencia: Los autores.

Visualizar Lecciones: Actores principales: Estudiante y profesor. (Los dos se
llamaran usuario para simplificar).

Tabla 6Caso de uso Extendido Visualizar Lecciones.

PERSONAL PRECONDICIONES | GARANTIAS DE | ESCENARIO
INCOLUCRADO EXITO PRINCIPAL DE
E INTERESES. EXITO
Visualizar El  usuario se|Se visualizan | 1. El usuario
contenidos identifica y el | correctamente los | elige una
proporcionados | sistema lo valida. contenidos (teoria, | leccion del arbol
en la audio, video, | de lecciones.
herramienta, ver modelos), a los | 2. Estudiante:
e interactuar con que cada wusuario | 2.1 En el arbol
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los modelos vy
ayudas
multimediales.

- Estudiante:
Visualizar  solo
las lecciones vy
por consiguiente
los  contenidos
que el usuario
profesor haya
activado para el
curso al cual

pertenece el
estudiante.
-Profesor y

administrador:
Visualizar todos
las lecciones vy
por consiguiente
los contenidos
incluidas en la
herramienta.

tiene acceso,
interactua con los
modelos sin
errores.

de desplegara
un submenu de
donde podra

acceder al
modelo o al
contenido.

2.2 En el visor
de contenidos
se mostrara una
pregunta inicial
(por defecto la
trae el software)
asi como las
preguntas
agregadas por
el profesor,
l6gicamente
tendra también
el espacio para
contestar estas
preguntas.

2.3 Al dar
siguiente o dar
clic en el arbol
en el vinculo del
modelo se
mostrara el
modelo con los
controles para
interactuar con
el mismo, asi
como la
pregunta inicial
y las agregadas
por el profesor.
2.4 Al dar
siguiente o dar
clic en el arbol
en el vinculo del
contenido se

mostrara el
contenido
tedrico y

multimedial que
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trae la
herramienta por
defecto asi
como la
pregunta inicial
y las agregadas
por el profesor.

2.5 Al dar
siguiente o dar
clic en el arbol
en el vinculo del
contenido extra
se mostrara el

contenido
tedrico y
multimedial
agregado por el
profesor asi
como la

pregunta inicial
y las agregadas
por el profesor.
3. Profesor:
3.1 En el arbol
de desplegara
un submenu de
donde podra

acceder al
modelo o al
contenido.

3.2 En el visor
de contenidos
se mostrara una

informacion
basica de |la
leccion que
incluye un
resumen

relacionado con
la misma asi
como una vista
del modelo.

3.3 Al dar
siguiente o dar
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clic en el arbol
en el vinculo del
modelo se
mostrara el
modelo con los
controles para
interactuar con
el mismo, asi
como la
pregunta inicial
y las agregadas
a la leccion con
anterioridad, asi
como la opcion
de agregar
nuevas
preguntas.

3.4 Al dar
siguiente o dar
clic en el arbol
en el vinculo del
contenido se

mostrara el
contenido

tedrico y
multimedial que
trae la
herramienta por
defecto asi
como la

pregunta inicial
y las agregadas
a la leccion con
anterioridad, asi
como la opcién
de agregar
nuevas
preguntas.

3.5 Al dar
siguiente o dar
clic en el arbol
en el vinculo del
contenido extra
se mostrara el
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contenido

teorico y
multimedial

agregado a la
leccion con
anterioridad asi
como la

pregunta inicial
y las agregadas
también con
anterioridad, asi
como la opcién
de agregar
nuevas
preguntas.

3.6 En el arbol
de desplegara
un submenu de
donde podra

acceder al
modelo o al
contenido.

3.7 En el visor
de contenidos
se mostrara una
pregunta inicial
(por defecto la
trae el software)
asi como las
preguntas
agregadas por
el profesor,
l6gicamente
tendra también
el espacio para
contestar estas
preguntas.

Referencia: Los autores.
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Figura 14 Caso de uso visualizar leccion.

Visualizar lecciones

Visualizar texto
asociado a la leccion

Ir a tematica
siguiente

/ Ir a tematica
Anterior

o

Acceder a apoyo
multimedial asociado a
leccion

Estudiante

Acceder a
controles

é
(=
3

D
Observar
cambios

Acceder a preguntas
asociadas a leccion

| N

- Direccion de movimiento
Acceder a modelos de «incluye» Cambiar Prioridad
'omos relacionados con la lecciop-*>Rarametros del modelpropapilidad
"""""" «incluye»

Referencia: Los autores.

Agregar contenidos: El usuario profesor cuenta con la posibilidad de agregar
recursos como: texto asociado a la leccion (pagina HTML), apoyo multimedial y

preguntas.

Actores principales: Profesor.

Tabla 7 Caso de uso Extendido, agregar contenidos.

PERSONAL PRECONDICIONES GARANTIAS
INCOLUCRADO E EXITO
INTERESES.

DE | ESCENA
RIO
PRINCIP
AL DE
EXITO
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El profesor
contenidos a
leccidn existente.

El profesor incluye
nuevos contenidos —
paginas HTML
(teoria), audio vy
video- de acuerdo a
los temas que él
considere

convenientes para
tratar con un curso y
en una materia dada.

agrega
una

El usuario profesor
se identifica como tal
y selecciona una
materia para que el
sistema le de acceso
a los modulos de
agregar contenidos.

El usuario profesor
selecciona una
leccidn, le agrega mas
contenidos, al acceder
de nuevo a la leccién
esta ya debe contar
con los agregados
realizados por parte
del profesor.

1. El
profesor
elige una
leccion de
la lista de
contenido
S.

2. Agrega
teoria
(paginas
HTML).
3. Carga
audio.

4. Carga
video.

5. Acepta
para
asociar
estos
nuevos
contenido
s a la
leccion.
6. Al
seleccion
ar esta
leccion de
nuevo ya
tiene
incluidos
los
contenido
S
agregado
s por el
profesor.

Referencia: Los autores.
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Figura 15 Caso de uso agregar contenidos

Agregar texto

%/
\

Agregar preguntas

Agregar recursos
multimediales

Modificar modelo

1

Agregar contenidos

«incluye»

«incluye» -
e D Cargar video
«incluye» > Ingresar a Homos, modificary
guardar modelo

,,,,, ™~

Cargar nuevo modelo

Referencia: Los autores.

Se parte haciendo un analisis del espacio de
formado por un arbol de lecciones y un visor
lecciones consiste en un listado desplegabl

trabajo de los usuarios el cual esta
de contenidos, a su vez el arbol de
e donde se encuentran todas las

lecciones disponibles en la herramienta asi como los respectivos contenidos que
la conforman, de esto surgen las relaciones que se deben formar y las actividades
que deben desarrollar cada uno de estos componentes, es aso como se crean los

diagramas de secuencia del analisis para
prototipo.
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Figura 16 Diagrama de secuencias Visualizar contenidos, analisis.

Visor de contenidos Arbol de lecciones
Usuario T
SeleccionarLeccioﬁn() P>
< ......................................... MuestraVentanaPrincipa| ...............................................
SeleccionaltemVentana———P» L
i4q——MuestraContenidoltem
InformarTematicaActual———p»
T SeleccionContenido >
g——InformaContenidoSeleccionado
4 ................................ MuestraContenidoSeleccionado - rrreveinenes

Referencia: Los autores.

En este diagrama se ven los procedimientos que deben cumplir tanto uno como
otro componente de acuerdo a las acciones realizadas por el usuario al
seleccionar una leccidon o un contenido de la misma, y se ve la estrecha relacién e
interaccion que tiene el visor con el arbol y viceversa.
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Figura 17 Diagrama de secuencias Seleccionar nodo del arbol, andlisis

% ArbolLecciones
Usuario T

VisorDeContenidos
SeleccionarNodo()—» : - | Modelo | | Contenidos PorDefecto | | ContenidosAgregados
——Mensaje1(NomLeccion)—p !
——Mensaje2(NomNodo)—p
Buscar()

—Mensaje2(NomNodo

[NomNodo = Modelo] : Buscar(}—

€ Retum(Modelo}———|

”—[NomNodo = ContenidosPorDefecto] : Buscar(}—pf

Return(contenidosPorDefecto)

A

”7[NomNodo = ContenidosAgregados] : Buscar() ; Mostrar()—————f

A

Return(ContenidosAgregados )

Referencia: Los autores.

Cuando el usuario selecciona un nodo del arbol se desencadenan las acciones y
procesos correspondientes para que los contenidos asociados a dicho nodo se
hagan visibles en el visor de contenidos, estos contenidos asociados estan
divididos en:

¢ Modelo: Modelo creado en la herramienta Homos 1.0 que representa
algun fenémeno de la naturaleza con el cual el usuario puede
interactuar.
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Contenidos Por Defecto: Contenidos que vienen incluidos en la
herramienta y que comprenden video, sonido, imagenes y paginas
HTML y los cuales sirven de soporte teorico para la comprension del
fendmeno estudiado.

Contenidos  Agregados: Comprenden contenidos particulares
agregados por un usuario profesor que tienen como fin complementar
los contenidos por defecto o dar un nuevo enfoque a la leccion y al
modelo.

Figura 18 Diagrama de secuencias Seleccionar ventana anterior,
andalisis

X

Usuario

MJstrarAnterior—’I‘
—————Mensaje3(Ir Anterior}

VisorDeContenidos
AtolLecciones

] Leccion
i VentanaPrincipal | | Modelo idosPorDefect
i4—NodoActual =VentanaPrincipal] : Mensaje error no existe anterior- ; | enlra rmcwpa| I_J |Conten|dos orteleco

[NodoActual = Modelo] : Buscar(——

——Buscar()

Return

VientanaPrincipal

— [NodoActual = ContenidosPorDefecto] : Bus car()—f

Buscar(——P)

F

Retum(Modelo)

——[NodoActual= ContenidosAgregados] Buscar(—P

Buscar()

Return(ContenidosPoDefecto}

'

Referencia: Los autores.
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Figura 19 Diagrama de secuencias Seleccionar ventana siguiente, analisis

0

X VisorDeContenidos

Usuario AbolLecciones
Lecion
—MostrarSiguiente—J

Mensaje3| Siguiente)——| |ContenidosPorDefect0| | ContenidosAgregados |

id—{NodoActual =ContenidosAgregados]: Mensaje errorno existe siguiente— |

- ;—[NodoActuaI = lentanaprincipal] : Buscar)
I U +—Buscar

Retum(Modelo} ,
[NodoActuaI=Nnde\o]:Buscar()—J
Buscari)

D\eturn(CbmenidosPoDefectc)

—[NodoActual= ContenidosPorDefecto] Buscar( Z
Buscar(}

Refurn(ContenidosAgregados)

-~

Referencia: Los autores.

El usuario puede desplazarse entre los contenidos de cada leccidon de dos formas,
una mediante el uso del arbol seleccionando el nodo del contenido al que quiere ir
o desplazandose desde el visor de contenidos mediante unas flechas adelante y
atras con las cuales se ira trasladando secuencialmente por los contenidos de
cada leccion.
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Figura 20 Diagrama de secuencias Agregar contenidos a lecciones,
analisis.

Arhol de lecciones YentanavisorContenidos ‘ ‘ ContenidosAgregados

-

Profesor

Seleccionarlection———m
———Mostrararhol Expandido

——=SeleccionartodoAgregarContenido s—m

L —=SeleccionarAgregarContenidos(—m

SeleccionarAgregarContenido
AgregarAudio >
"gregaNidec

> i

AgregarTeoria

—GuardarContenidos—m

ConfirmarinclusionNuevasCaontenido

Fy

Hdiﬁ\gregarNuevoNodoLecciun

Referencia: Los autores.

Teniendo los diagramas de secuencias se procede a identificar las clases que
componen este primer prototipo y se pasa a realizar un primer diagrama de
clases.
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Figura 21 Diagrama de clases, andlisis

Bind
Se comunica
powertype Y
ArbolLecciones
Leccion +SeleccionarNodo()
+SeleccionarLecci f
+BuscarModelo(): Leccion . +Ir::r(1;tcel (r)igf(r) eccion() Bind
+EnviarMensaje2() (——Contiene +IraSiguiente()
+NodoSeleccionado()
+BuscarContenidosporDefecto()
+BuscarContenidosAgregados()
+BuscarVentanaPrincipal()
A A A
Instancia de
Instancia de Instancia de
Instancia de
VentanaPrincipal
P ContenidosAgregados
+Buscar(): VentanaPrincipal
+Return(()) P +Buscar(): ContenidosAgregados
+Return(): ContenidosAgregados

Referencia: Los autores.

6.2.2 Disefio Prototipo |

Para el disefio de la arquitectura se opt6é por un modelo de tres capas en el cual se
hace la separacion de la logica de negocios, de la légica del disefio, estructurando
la arquitectura en las siguientes capas:

1.- Capa de presentacion: Es la que ve el usuario por lo que también es
llamada capa de usuario, le presenta el sistema, le comunica la informacion
y captura la informacion de este en un minimo de procesos, también realiza
un filtrado previo para comprobar que no hay errores de formato ni ingreso
de datos errdneos. Esta capa se comunica unicamente con la capa del
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dominio. También es conocida como interfaz grafica y debe tener la
caracteristica de ser amigable, entendible y facil de utilizar para el usuario.

2.- Capa del dominio: Es donde residen los programas que se ejecutan, se
reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el
proceso. Se denomina capa de negocio o capa del dominio porque es aqui
donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se
comunica con la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y
presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de
base de datos para almacenar o recuperar datos de él. También se
consideran aqui los programas de aplicacion.

3.- Capa de datos: Es donde residen los datos y es la encargada de
acceder a los mismos. Esta formada por uno o mas gestores de bases de
datos que realizan todo el almacenamiento de los mismos, reciben
solicitudes de almacenamiento o recuperaciéon de informacion desde la
capa de dominio.

Figura 22 Modelo de arquitectura en tres capas

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

S
]

L]

(a/

S=
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS
—

S

Referencia: Duque, Nestor Dario. y Tamayo, Alonso. Seguridad e Integridad en
Bases de Datos. Revista NOOS. Numero 14. Universidad Nacional de
Colombia. Manizales, 2001

Todas estas capas pueden residir en un unico equipo, si bien lo mas usual es que
haya una multitud de equipos en donde reside la capa de presentacién que serian
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los clientes de la arquitectura cliente/servidor. Las capas de negocio y de datos
pueden residir en el mismo equipo, y si el crecimiento de las necesidades lo
aconseja se pueden separar en dos o mas equipos. Asi, si el tamafio o
complejidad de la base de datos aumenta, se puede separar en varios
computadores los cuales recibiran las peticiones del computador en que resida la
capa de negocio.

Si, por el contrario, fuese la complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la
separacion, esta capa de negocio podria residir en uno o mas computadores que
realizarian solicitudes a una unica base de datos. En sistemas muy complejos se
llega a tener una serie de computadores sobre los cuales corre la capa de datos, y
otra sobre los cuales corre la base de datos.

La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo en
varios niveles y, en caso de que sobrevenga algun cambio, sélo se ataca al nivel
requerido sin tener que revisar entre cédigo mezclado, ademas de estar altamente
relacionado con dos de los cinco patrones GRASP* descritos por Craig Larman
en su libro UML y Patrones (Larman, 2003) como son:

e Bajo acoplamiento: El acoplamiento es una medida de la fuerza con que un
elemento esta conectado a, tiene conocimiento de, confia en, otros elementos.
Un elemento con bajo acoplamiento no depende de demasiados otros, estos
pueden ser clases, subsistemas, sistemas, etc. Una clase con alto
acoplamiento depende o confia de muchas otras clases por lo que se pueden
presentar problemas como:

o0 Los cambios en las clases relacionadas fuerzan cambios locales.

o Son dificiles de entender de manera aislada.

o Son dificiles de reutilizar puesto que su uso requiere la presencia
adicional de las clases de las que depende.

e Alta cohesion: La cohesion es una medida de la fuerza con la que se
relacionan y del grado de focalizacion de las responsabilidades de un
elemento. Un elemento con responsabilidades altamente relacionadas, y que

% Acrénimo de General Responsability Assignment Software Patterns (Patrones de Software para la
asignacion General de Responsabilidad)
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no hace una gran cantidad de trabajo, tiene alta cohesidén. Estos elementos
pueden ser clases, subsistemas, etc. Una clase con baja cohesion hace
muchas cosas no relacionadas, o hace demasiado trabajo, estas clases no son
convenientes porque generan problemas como los siguientes:

o Dificiles de entender.

o Dificiles de reutilizar.

o Dificiles de mantener.

o Delicadas, constantemente afectadas por los cambios.

A menudo a las clases con baja cohesidon se les han asignado responsabilidades
que deberian haberse delegado en otros objetos.

Para implementar la arquitectura de tres capas en el desarrollo de la herramienta
se cre6 un administrador de eventos el cual es el mediador entre las capas de
presentacion y de dominio, todas las acciones y peticiones ejecutadas por el
usuario en la interfaz no van directamente a la capa del dominio sino que pasan
por el administrador de eventos el cual asigna las tareas correspondientes a cada
uno de los modulos responsables de la ejecucion de dichas tareas. Cuando estas
tareas ya estan realizadas los resultados de las mismas retornan nuevamente al
administrador quien se encarga de enviarlas a la capa de presentacion para ser
visualizadas por el usuario.

Los diagramas de secuencias para el disefio de los requerimientos seleccionados
para el primer prototipo con la implementacion de la arquitectura en tres capas
quedaron de la siguiente forma:
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Figura 23 Diagrama de secuencias Seleccionar Leccion, disefio

YentanaArbolLecciones
-

AdmonDeEventos

SelecicionLeccmnX—b

A-Mostrarfventanaprincipalj—)

o

V\sorDeContemdos

Leccmn

EventoD
Buscar—bﬂ»

4—Return(\rentanapnnmpal)

WentanaPrincipal

Buscar—m|

Referencia: Los autores.
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Figura 24 Diagrama de secuencias Seleccionar nodo del arbol, disefio

VentanaVisordeContenidos

VentanaArbolLecciones
; AdministradorEventos
T ArbolLecciones
SeleccionNodoX—p
EventoA———| H
Buscar()—)h
’c i maetem’ ’r idosAgregad
——[NomNodo = Modelo] : Buscar(
< R
<
{NomNodo = Contenidos PorDefecto] : Buscar(—
&4 Defecto)
Al b4 T U
‘ Mostrar(C \ Defecto)
[NomNodo = ContenidosAgregados| : Buscar( »
<4 Retum/(C A dos -
Al i Y U
‘ Mostrar(Contenid Aﬁ 14 }

Referencia: Los autores.
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Figura 25 Diagrama de secuencias Seleccionar ventana anterior, disefio

VentanaArbolLecciones
: VentanaVisorContenidos

——SeleccionarAnterior—pf

| €—MostrarMensajeError——

(4—MostrarVentanaPrincipal—

Aetiial.

A

{r—vnstrarvndelo

(¢——MostrarNodoActual()

lMostrarContenidosporDefecto-

(¢——MostrarNodoActual()

AdministradorEventos

ArolLecciones
EventoB—bH

(¢-[NodoActual =VentanaPrincipal] : Mensaje error no existe anterior«ﬂ

’VemanaPrincwpa\ ’ Modelo ’ComemdosPorDefeclo

H

—[NodoActual = Modelo] : Buscar(

< Retum(VentanaPrincipal}

H» [NodoActual = ContenidosPorDefecto] : Buscar(}-f
< Retur(Modelo}

Li[NodoActua\= ContenidosAgregados] :Buscar(}———
< Return(ContenidosPoDefecto) )

Referencia: Los autores.
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Figura 26 Diagrama de secuencias Seleccionar ventana siguiente, disefio

VentanaArbolLecciones
VentanaVisorContenidos
AdministradorEventos

N ArbolLecciones

EventoC

4-[NodoActual =ContenidosAgregados) : Mensaje error no existe siguiente—|
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Y U
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Referencia: Los autores.
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Figura 27 Diagrama de secuencias Agregar contenidos a lecciones, disefio

VentanaArbolLecciones
.
M ; Arbol de lecciones ’ ’ VentanaVisorContenidos ContenidosAgregados

—SeleccionarNodoAgregarContenidos M i

OtroComponente
(Base de Datos)

EventoP————pf
MostrarVentanaContenidosAgregados (——————p

(¢—Return(VentanaContenidosAgregados)—

VisualizarTeoria

VisualizarAudio

T VisualizarVideo
‘_J

%Guardamontenidosgﬂ
LAImacenarH

EventoQ: >

ConfirmarinclusionNuevos Contenido:

A

[ 7MensajeConﬂrmacion4>H
—AgregarN uevoNodoLeccion+H
L(—AgregarN uevoNodoLeccion: 1

Referencia: Los autores.

Con los diagramas de secuencias para el disefio se modificé y se completo el
diagrama de clases, para obtener el diagrama de clases para el disefio del primer
prototipo y con este empezar la implementacion y el desarrollo del mismo.
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Figura 28 Diagrama de clases, Disefo

Leccion I‘ Conen
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+Mostrar(): <Contenidospordefecto>
+Mostrar(): <Contenidosagregados>
Bind +Mostrar(): <Ventana principal ¢
+Nostrar(): <MensajeError>
+VisualizarTeoria()
+VisualizarAudio()
+VisualizarVideo()
+MensajeConfirmacion()

Y i
VentanaPrincipal ContenidosAgregados

+Buscar(): VentanaPrincipal :glzﬁgg(:)ContemdosAgregados

Instancia de

Instancia d

Instancia de-

Referencia: Los autores.
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6.2.3 Implementacion Prototipo |

Al llevar a cabo la implementacion de los requisitos seleccionados para la primera
iteracion se obtuvo un primer prototipo funcional que cumplia satisfactoriamente
con los mismos. La interfaz grafica es muy sencilla, ya que el énfasis no fue esta
sino la funcionalidad de los requerimientos a desarrollar en esta primera iteracion.

Figura 29 Ventana de presentacion de la leccion

7 Form1

Archivo  Administracion  Glosario ...

1on1 - - = » =

e Visor de contenidos (Pregunta de investigacion)
- Madsla
. Contenidos por Defecta

; Contenidos Agregados

= Leccion 2

~

[+ Leccion M

Informacion basica

Leccion

Pregunta

|Espacio Para Respander Preguntas

- -

Referencia: Los autores.
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La ventana principal leccion permite al usuario visualizar la imagen principal
asociada a la leccion seleccionada, la pregunta de investigacion relacionada con
dicha leccion y la informacién asociada con la leccidon correspondiente.

Figura 30 Ventana principal leccion

|? Leccion

=1 Ciclo Del Agua
“entana Principal
tadelo
Contenidos Por Dy
Contenidos Agreg

Enviar Respuesta

Referencia: Los autores.
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Asi mismo el usuario cuenta con la posibilidad de visualizar los contenidos
multimedia asociados a la lecciéon actual, para tal fin se encuentra la ventana
relacionada con nodo contenidos por defecto de manera que sea posible visualizar
la pagina Web asociada a la leccién asi como el video, sonido e imagen.

Figura 31 Contenidos por defecto leccion

7 Form1

EEE
Archivo  Administracion  Glosario ...
Leccionl - - - e
I Pregunta de Investigasion Visor de contenidos (Contenidos por Defecto) ==
dos por [ efecto] —
dos Agregados B ]
Leccion 2 =
FRR Imagenes
EI ___
& Video
S =]
Contenido htmil
Pregunta
[Espacio Para Responder Preguntas
< 0

Referencia: Los autores.
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También se brinda la posibilidad al usuario de agregar nuevos contenidos
multimedia a la leccion referenciada, haciendo asi posible manejar un mismo
modelo con diferentes contenidos y en diferentes areas. Para tal fin se brinda la
opcion relacionada con contenidos agregados.

Figura 32 Contenidos Agregados leccion

7’ Form1

Archivo  Administracion  Glosario ...

1=~ Leccionl

Pregunta de Investigacian Visor de contenidos (Contenidos agregados)
tModelo

Contenidos

+- Leccion 2

[+~ Leccion M

Buscar Imagen
Buscar Yideo

Buscar Sonido
Buscar Pagina Web i

Pregunta

Espacio Para Responder Preguntas

= =

Referencia: Los autores.
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La ventana de inicio de sesion de Micrho 2.0 permite al usuario digitar su nombre
de usuario y contrasefia de acuerdo al perfil bajo el cual desee acceder a la
aplicaciéon, una vez digita la informacion adecuada se debe pulsar click sobre la
opcion aceptar.

Figura 33 Iniciar Sesion.

}U Inicio Sesion

Par fawar intraduzea su login:

kel

Por fawar introduzea su contrazeria

|$33

Salir | Aceptar

Referencia: Los autores.

6.3 PROTOTIPO I

Partiendo del analisis de requisitos general de la herramienta y teniendo como
base las sugerencias por parte del director y codirectora del proyecto en su
experiencia al interactuar con el primer prototipo de la aplicacion se llegaron a
establecer los requisitos a desarrollar en el segundo, lo anterior buscando suplir
las necesidades que quedaron manifiestas con la implementacion del primer
prototipo y del mismo modo complementar los requisitos abordados en este.

6.3.1 Andlisis Prototipo Il

Como respuesta a las inquietudes resultado de la experiencia de interaccion con el
primer prototipo del software se llego a la conclusion que los requerimientos a
implantar y desarrollar en el segundo prototipo serian los siguientes.
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Figura 34 casos de uso requerimiento segundo prototipo.

Acceder al
glosario
Utilizar ayuda

Administar perfil

Imprimir
Leccion

Estudiantes

Administrador

Profesor

Referencia: Los autores.

Cada uno de estos requerimientos seleccionados se desgloso mediante
diagramas de casos de uso para poder mirarlos mas a profundidad, observar sus
alcances y tener una mejor comprensiéon de su funcionamiento y las acciones
especificas que se deben desarrollar para lograr el cumplimiento de cada uno de
ellos

Acceder a glosario: Permite consultar la definicidon de términos utilizados dentro
de los temas. Dichos términos y sus significados seran determinados por el
usuario profesor al administrar el glosario.

135



Figura 35 Caso de uso Acceder a glosario.

L

Usuario

Acceder a glosario

Consultar significado

— Buscar palabra

Referencia: Los autores.

Utilizar Ayuda: Brinda orientaciones al usuario en: uso de la herramienta y en el
lenguaje de la D.S. El sistema de ayuda esta compuesto por: temas que hacen
parte del contenido del software, archivos de ayuda de Windows y un asistente.

Figura 36 Caso de uso utilizar ayuda.

Usuario

-

Utilizar ayuda

Acceder a tutorial Mbor

Acceder a ayuda sobre usG
de la herramienta para

Referencia: Los autores.

Administrar perfil: El usuario cuenta con la posibilidad de cambiar el login
asociado asi como la contrasefa actual. Para tal fin es necesario relacionar el
login actual y de esta manera proceder a digitar el nuevo login. De igual forma es
necesario digitar la contrasefa actual y digitar la nueva contrasena, asi como
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escribir nuevamente la nueva contrasena para confirmar que es la deseada por el
usuario.

Figura 37 Caso de uso Administrar Perfil.

Administar perfil

Relacionar
Contrasefia actual

«inclqye»'7 Digitar nueva contrasefia
«incluye» ...

Modificar Contrasefia " «incluye»
L Repetir nueva contrasefia

Digitar nuevo login

Usuario «incIuye»_“....,,----v--"'7

S Relacionar login actual
cincluye» s

Modificar Login

Referencia: Los autores.

Imprimir Leccion: El usuario profesor cuenta con la posibilidad de imprimir el
texto contenido en una leccion especifica, para llevar a cabo este procedimiento es
necesario en primer lugar acceder al listado de lecciones existente y dentro de
este seleccionar la leccion q desea imprimir, una vez accede a esta leccién debe
seleccionar la opcidon de imprimir leccion de manera que pueda obtener una copia
en papel del texto presente en dicha leccion.
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Figura 38 Caso de uso imprimir leccion.

Imprimir leccion

Acceder a lista de lecciones

Seleccionar leccion a imprimir

profesor

Imprimir leccion

Referencia: Los autores.

Teniendo en cuenta las diferentes interacciones de cada uno de los
requerimientos implementados en el prototipo dos de la herramienta y las de estos
con los requerimientos establecidos en el prototipo uno de la misma se prosigue a
realizar los diagramas de secuencia para dichos requerimientos.

En estos diagramas se puede apreciar los procedimientos ejecutados por el
usuario al seleccionar una opcién especifica y las acciones que dicha ejecucién
desencadena.
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Figura 39 Diagrama de secuencias acceder a glosario, anélisis.

Usuario -
VentanaGlosario Glosario

Selecciona Opc Glosario

Mostrar-

DigitaPalabraABuscar-

Busca Palabra—pp|

[PalabraNoExiste] : Mensaje error:

[PalabraExiste] : MuestraPalabraYSignificado

Referencia: Los autores.

Administrar perfil

Actores principales: Estudiante, profesor. (Los dos se llamaran usuario para
simplificar).
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Tabla 8 Caso de uso explicito administrar perfil.

PERSONAL PRECONDICIONES GARANTIAS ESCENARIO
INCOLUCRADO DE EXITO PRINCIPAL

E INTERESES. DE EXITO
Usuario, el | El usuario se identifica | Los usuarios | 1. El usuario
usuario y el sistema lo valida. | cambian sus | elige modificar
administra su identificaciones, | su login (pasar
propio perfil. la proxima vez|a 2) o su
Usuario: El que entren al| contrasefa
usuario  puede sistema lo haran | (pasar a 3).
cambiar tanto su con el nuevo|2  Modificar
login como su login y la nueva | ogin
contrasefia para contrasena. 2.1 El usuario
que esta sea digita su login

personal y facil
de recordar.

actual.

2.2 El usuario
digita su
nuevo login.
2.3 Acepta y
estos cambios
son
almacenados
en la base de
datos

3. Modificar
contrasefa
3.1 El usuario
digita su
contrasena
actual.

3.2 El usuario
digita su
nueva
contrasefa.
3.3 El usuario
reingresa  su
nueva
contrasefa.
3.4 Acepta y
estos cambios
son
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almacenados
en la base de
datos

Referencia: Los autores.

Figura 40 Diagrama de secuencias Administrar perfil, analisis.

SeleccionaModificarPerfil
—Mostrar—p|

ModificarLogin+————
[¢——SolicitarLoginActual

IntroduceLoginActual——p}
{¢——SolicitarNuevoLogin

IntroduceNuevolLogin————
{¢——SolicitaContrasefia:
IntroduceContrasefia————

BuscarYCambiarLoginActual————

44— [LoginNoExiste o NoCoincideLoginConContrasefia] : Mensaje error-

44— [LoginExiste Y CoincideLoginConContrasefia] : CambioExitoso-

—SeleccionaModificarPerfil ()
—Mostrar(p}

ModificarContrasefia———
| [¢——solicitarLoginActual(}——————
——IntroduceLoginActual()———pf

|¢——SolicitaContrasefia(}——
IntroduceContras efia()—————pt

(¢—SolicitaNuevaContrasef

IntroduceNuevaContrasefia———p
t¢—SolicitaReescrituraDeNuevaContrasefia—

ReescribeNuevaCo

I,
Y CompararNuevasContrasefias

t—[ComparacionCorrecta] : BuscarYcambiarContrasefia—p

|4-(Comparacionincorrecta] : Mensaie error(y—|

{¢——[LoginNoExiste o NoCoincideLoginConContrasefia] : Mensaje error-

{¢——{LoginExiste Y CoincideLoginConContrasefa] : Cam

i VentanaAdminPerfil DatosDeUsuario
Usuario T T

—
ComparaloginYContrasefia

L
ComparaLoginYContrasefia()

Referencia: Los autores.
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Figura 41 Diagrama de secuencias imprimir leccién, anélisis.

Profesor -
¢ Arbol de contenidos I
I
: | Ventana vista previa I
Selecciona Leccion———— ! i
Seleccion imprimir leccion »
Buscar——pp
< Mostrar vista previa.
Acepta impresion »
Busca impresora—pp|
L €—No hayimpresora
< M 'lse?je error.
i @¢——Impresora lista
<« Confirma impresion
?4 Imprime leccion

Impresora

Referencia: Los autores.
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Figura 42 Diagrama de secuencias utilizar ayuda, anélisis.

Usuario
Selecciona opc ayjudas—— P i
Expande menu ayudas
Selecciona tutorial——— P
Busca tutorial——— P
< Muestra tutorial
Selecciona Ayuda Herramienta——
Buscar ayuda herramienta—— |
< Muestra ayuda herramienta:
[usuario=profesorl:mostrar ayuda prepar clase—pp|
Busca ayuda prepar clase——— Py
L« Muestra ayuda prepar clase

Referencia: Los autores

Teniendo los diagramas de secuencias se procede a identificar las clases que
componen este segundo prototipo y se pasa a realizar un primer diagrama de
clases.
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Figura 43 Diagrama de clases segundo prototipo analisis.

—{) (2] ]
Ventana vista previa

A

— A\ 4
Q\ <« I_ﬂenil Datos usuario |.g

Impresora

A 4 f
Ventana inicio sesion | | Ventana administrar perfil Ventana glosario

Referencia: Los autores.

6.3.2 Disefio Prototipo Il

Los lineamientos para el disefio de este prototipo son basicamente los mismos
lineamientos establecidos para el disefio del prototipo uno, teniendo en cuenta
claro esta los requerimientos a implementar en esta segunda iteracion.
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Figura 44 Diagrama de secuencias acceder glosario, disefio.

Ventana Menu
Ventana glosario

Seleccion opcion glosario——— Pt

| ———Mostrar:

Administrador de eventos

Digita palabra a buscar——ppt

4¢——Mostrar mensaje de error:

«¢—Muestra palabra y significado——

4——Muestre ventana glosario

Evento E »
¢——[palabra no existe}
4——I[palabra existe: retorna palabra y significado}———

Referencia: Los autores.
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Figura 45 Diagrama secuencias administrar perfil disefio.

| Ventana administrar perfil

|¢——Mostrar:
Modifica login—— i

Solicita login actual, contrasefio y nuevo login

|—— Muestra error:
|—— Muestra error()

|¢——Muestra mensaje

|¢——Mostrar:
Modificar contrasefia———pt

Introduce login, contrasefia acual, nueva contrasefia y reescribe

|¢——Muestra error()
|¢——Muestra error()
|¢——Muestra error()

Ll 4——Muestra mensaje

Introduce login actual contrasefia y nuevo login

Selecciona modificar perfil——

Administrador eventos

Selecciona modificar perfil— g

Evento G———p
l@—Muestre ventana admin perfil— |

Evento H

lg—Solicitar login actual, contrasefia

nuevo login—

»
Lg

»

Confirma login exist
1

Confirma login corresponde a contrasefia——»

L

|——  Jlogin no existe]

g——[No coinceide login con contrasefa]

Evento G—— P

€—Muestre ventana admin perfil—

Evento i

g——(login coincide contrasefia] modifica login

»

nueva contrasefia

l¢Solicitar login, contrasefia actual y nueva contrasefia—
Solicita login, contrasefia actual ,nueva contrasefia, reescribir nueva contrasefia
|

Lg

»

Confirma login exist

|¢—— 1L ogin no exist

Confirma login corresponde contrasefia——p|

IConfirma contrasefia nueva coincide reescribir contrasefia

Lg

4———No coincide login con contrasefia

No coincide nueva contrasefia con reescribir contrasefia

l¢—{login coincide contrasefia] Modifica contrasefia—

Referencia: Los autores.
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Figura 46 Diagrama de secuencias imprimir leccion, disefio.

e
i VentanaVistaPrevia

| AdministradorEventos |

ImprimirLeccion

[ ¢——Mostrar\VistaPrevia

Aceptalmpresion——p

¢—MostrarError——

¢—ImpresionEnCurso/Lista—

\ A

Impresora
EventoK———pp
¢—RetornaVistaPrevia—
EventoL »

¢———NoHaylmpresoraDisponible:

| ¢—— SiHaylmpresora

Referencia: Los autores.
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Figura 47 Diagrama de secuencias utilizar ayuda, disefio.

e
i VentanaAyuda

| AdministradorEventos |

SeleccionaTutorial OAyudaHerramienta—pp! Ayuda

———EventoJ o K—p

RetornarTutorial OAyudaHerramienta

(]

WstrarTutoriaIOAyudaHerramienta

—[usuario= profesor]:SeleccionaAyudaClases—p»

Evento L—p

RetornarAyudaClases

«¢—MostrarAyudaClases

Referencia: Los autores.

Con los diagramas de secuencias para el disefio se modificé y se completd el
diagrama de clases, de manera que se obtuvo el diagrama para el disefo del
segundo prototipo y con este empezar la implementacion y el desarrollo del
mismo.
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Figura 48 Diagrama de

clase prototipo dos.

+Aceptaimpresion()

+Muestre(): Mensajerror
+Accesopermitido(): datosexisteny coinciden
+Muestre(): Ventanaarbol

+Muestre(): Ventanamenu

+Selecciona(): tutorialoayudaherramienta
+Selecciona(): ayudaclases

+Return(): tutorialoayudaherramienta
+Return(): Ayudaclases

Ventana vista previa
+Mostrar()
Ventana glosario :wz:;z:g WN:::}:error
Menu +Mostrar()
— 0 +Mostrar(): mensajeerror
Ventana inicio sesion 13:::22(()) +Mostrar(): Palabraysignificado
+Mostrar(): Mensajerror +EventoH() ‘
+Permitiracceso() V l * » Datos usuario
Administrador de eventos
» +EventoH()
| +Muestre(): <Muestreventanaglosario> +Confirmar(): loginexiste
v +Palabranoexiste() +Confirmar(): logincorrespondecontrasefa
+PalabraExiste(): <palabaysignificado> +Evento i()
+Muestre(): Ventanaadminperfil +Confirmar(): contrasefianuevacoincidereescribircontrasefia
Ifnpresora +Solicite(): loginactual,contrasefaynuevologin +Eventof()
+Loginnoexiste()
+Nocoincideloginconcontrasefia()
Glosario +Solicite(): loginactualcontrasefiaactualynuevacontrasefa VistaPrevia
+logincoincidecontrasefal()
+EventoE() +Nocoincicelo() +EventoK()
L +Nocoincidenuevacontrasefiaconreescribircontrasefia()
+logincoincidecontrasefiayreescribircontrasefia()
+Return(): vistaprevia
+Nohayimpresoradisponible() VentanaMenu
+Sihayimpresora()
+imprimirleccion() +Muestre()

VentanafrbolDelecciones

+Muestre(): Ventanaarbol

A
Ventana administrar perfil L n
Ayuda ArbolLecciones
+Mostrar()
+Solicitar(): <loginactualcontrasefiaynuevologin> +EventoJ() :22::232::2‘::;2” 0
+Mostrar(): mensajeerror VentanaAyuda +EventoK() +raAnterior()
+Mostrar(): Mensaje +EventoL() +raSiguients()
+Solicitar(): logincontrasefaactualnuevacontrasefayreescribircontrasefia +Mostrar(): tutorialoayudaherramienta +EvengtoG()
+Mostrar(): ayudaclases

Referencia: Los autores.

6.3.3 Implementacion Protot

Al llevar a cabo la implementacion de los requisitos seleccionados para la segunda
iteracion se obtuvo un segundo prototipo funcional que cumplia satisfactoriamente

ipo Il

con los mismos, la interfaz grafica sigue siendo la mas basica.

Administrar perfil
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Dentro de esta ventana es posible cambiar el nombre de usuario y la contrasefia
del usuario actual.

Figura 49 Acceso administrar perfil.

Bitacara Glosario  Help

|>

| Adminiskrar Estudiantes _
- Ciclo D) administrar Cursos

- Crispeld  ¢rear Mueva Leccion

C_f Preparar Clase

C_r"'l QLN 8]
C_Conteridos Por
C_Contenidos Agr

I = -

LA PRESUNTA

|€

Referencia: Los autores.
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Figura 50 Ventana administrar perfil.

T* Administrar Perfil

Liogin |

Contrazefioa Actual |

Salir | LCancelar

Muewa Login |ME-'[|_';'
Muewva Contrasefia |ZZZZ
R eingresar Muewa Contrazefia |§g§g$_g

Aceptar

Referencia: Los autores.

Utilizar ayuda.

Esta opcion brinda la posibilidad a cada uno de los usuarios de acceder a la ayuda
existente dentro de la herramienta.
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Figura 51 Acceso ayuda herramienta.

?" Form2

Archivo  Administracion  Bitacora  Glosaric
Ayuda Micrho )
Tutorial MEBOR. .
- Ciclo Diel Agua Preparar Clase
- Crispetas Corno Usar La Ayuda
C_Fregunta Abouk. ..
C_todelo
C_Contenidos Por
C_Contenidos Agr
g | = -
LA PRESUMNTA
&5
< | 2

Referencia: Los autores.
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Figura 52 Ventana Ayuda.

Temas de Ayuda: MICRHO 2.0

Contenido ] [hdice ] Buscar]

Haga clic en un Tema v después en presentar, o en otra ficha, p.ej. [ndice.

Mostrar | Imprirnir... Cancelar

Referencia: Los autores.

Acceder a glosario.

El usuario profesor y estudiante cuentan con la posibilidad de consultar las
palabras empleadas dentro de la herramienta y que requieren de una aclaracién
en cuanto a su significado se refiere, para tal fin se encuentra la ventana
relacionada con acceder a glosario.
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Figura 53 Acceso Glosario.

Archivo  Administracion  Bitacora [

|2

skrar Glosario

¥ Ciclo Del Agua

=l Crizpetas
C_Pregunta
C_Modelo
C_Contenidos Par
C_Contenidos Agr

| = _

LA PRESUMNTA

|4

<
L —

Referencia: Los autores.

Figura 54 Glosario.

7 Glosario E]

Palabra:l Buscar ‘ Becorrer ‘ Salir |

o<
Significado:
|

Referencia: Los autores.
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Imprimir leccién.

Mediante este caso de uso se brinda al usuario la opcién de imprimir la pagina
Web asociada a la leccion, para tal fin es necesario pulsar click sobre el botén
imprimir pagina de manera que se muestre al usuario la ventana por medio de la
cual es posible ejecutar la impresion deseada.
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Figura 55 Imprimir Leccion.

=% Print Preview

BEB H(»H 58 BE o

Reporte Leccion Ciclo Del Agua

Curso: 1a Materia:  Espafiol

Fecha: 20/08/2008

Objetivos: No existen objetivos para esta clase

Conclusiones:  No existen conclusiones para esta clase

Pregunta de investigacion: KE ES

Nombre Colegio: Instituto Simon

Referencia: Los autores.

6.4 PROTOTIPO Il
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Partiendo del analisis de requisitos general de la herramienta y teniendo como
base las sugerencias por parte del director y codirectora del proyecto en su
experiencia al interactuar con el segundo prototipo de la aplicacion se llegaron a
establecer los requisitos a desarrollar en el tercer prototipo del software. De esta
manera se busca suplir las necesidades que quedaron manifiestas con la
implementacion del segundo prototipo y del mismo modo complementar los
requisitos abordados en dicho prototipo.

6.4.1 Anélisis Prototipo Il

Como respuesta a las inquietudes resultado de la experiencia de interaccion con el
segundo prototipo del software se llegd a la conclusién que los requerimientos a
implantar y desarrollar en el tercer prototipo seran los siguientes.

Figura 56 Casos de uso tercer iteracion.

Responder preguntas
asociadas a las
Administrar Preguntas
Consultar bitacora
de alumnos

Preparar
/ clase
Profesor \
Crear nuevas

Estudiantes

lecciones

Referencia: Los autores.

Cada uno de estos requerimientos seleccionados es desglosado mediante
diagramas de casos de uso para poder mirarlos mas a profundidad, observar sus
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alcances y tener una mejor comprension de su funcionamiento y las acciones
especificas que se deben desarrollar para lograr el cumplimiento de cada uno de
ellos.

Responder preguntas asociadas: El usuario alumno debe responder preguntas
asociadas a las diferentes lecciones, permitidas por el profesor para su curso y
una materia dada, estas preguntas las debera responder en diferentes momentos
y con diversas ayudas.

Figura 57 Caso de uso responder preguntas asociadas.

Responder preguntas asociadas

ngresar respuestas a las
preguntas planteadas

/

estudiante Nombre leccion

Materia
Numero pregunta

Enviar Ala respuesta se le afiaden
respuestas automaticamente los siguientes dat
Nombre de usuario

Acceder a
respuestas dadas
anteriormente

Referencia: Los autores.

Administrar preguntas: El usuario profesor cuenta con la posibilidad de ingresar
nuevas preguntas asociandolas a un contenido especifico de la aplicaciéon, asi
mismo existe para él la posibilidad de modificar o eliminar una pregunta existente.

Figura 58 Caso de uso administrar preguntas,
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Administrar Preguntas

Crear Pregunta

Modificar Pregunta
.

Usuario \

Eliminar Pregunta

Referencia: Los autores.

Consultar bitacora de alumnos: El usuario profesor puede llevar un control de
sus alumnos por medio de la bitacora, en esta el profesor encontrara las
respuestas dadas por sus alumnos asi como las actividades desarrolladas dentro
de la herramienta por los mismos.
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Figura 59 Caso de uso consultar bitacora alumnos.

Consultar bitacora

Acceder a

modulo de

<<incluye>>

ingresar datos
/ de alumno --------------- <<incluye>>..... > Elegir materia

_— <<incluye>>

i 2N
Profesor \\ Elegir alumno

preguntas planteadas

Revisar actividades desarrolladas

Referencia: Los autores.

Preparar Clase: El usuario profesor debe asociar las lecciones incluidas en la
herramienta a un curso especifico, para llevar a cabo este procedimiento es
necesario seleccionar el(los) curso(s) con el cual desea relacionar la leccién
correspondiente seleccionar la fecha e intervalo de tiempo para el cual desea que
esta leccion se encuentre disponible para dicho curso. Asi mismo el profesor
cuenta con la posibilidad de adicionar tematicas, preguntas y herramientas
multimedia a cada leccidbn y asociar la leccidn estandar junto con las
modificaciones mencionadas a un curso especifico, para lo cual de igual manera
debe relacionar una fecha y un intervalo de tiempo dado.
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Figura 60 Caso de uso preparar clase.

Preparar clases

% Asociar lecciones """
estandaracurso /. «incluye»
Profesor — el >
Seleccionar fecha y hora de
visualizacion de leccion

'«inc'luye»

seleccionar curso

Crear nuevas lecciones: El usuario profesor tiene la opcién de agregar nuevas
lecciones, ademas de las ya existentes dentro de la herramienta, asi el profesor
podra ingresar nuevos temas que €l considere convenientes para su clase.

Referencia: Los autores.

161



Figura 61 Caso de uso crear nueva leccién.

acceder a modulo
para lecciones
/ Asignar
nombre

//

—

rofesor
P ~

<incluye>>

Cargar nueva
leccion en la

..... <<inc|uye>>.......“.....

<<incluye>>

N cargar ayudas
multimediales

T A
argar preguntas
asociadas

Referencia: Los autores.

Teniendo en cuenta las diferentes interacciones de cada uno de
requerimientos implementados en el prototipo tres de la herramienta y las de estos
uno y dos de la misma se

con los requerimientos establecidos en el prototipo

prosigue a realizar los diagramas de secuencia para dichos requerimientos.

En estos diagramas podemos apreciar los procedimientos ejecutados por el
usuario al seleccionar una opcién especifica y las acciones que dicha ejecucién

desencadena.

Responder preguntas asociadas:

Actores principales: Estudiante.

Tabla 9 Caso de uso extendido responder preguntas asociadas.

| PERSONAL | PRECONDICIONES | GARANTIAS

| ESCENARIO
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INCOLUCRADO DE EXITO PRINCIPAL DE
E INTERESES. EXITO

Estudiante y | El usuario estudiante | Las respuestas | 1. El estudiante
profesor, el | se identifica y el|dadas por los | de acuerdo a la
estudiante sistema lo valida, el | estudiantes son | leccion en la que
responde las | sistema le activa una | correctamente | se encuentre
preguntas leccion dada de | enviadas 0 | responde las
asociadas para | acuerdo a la fecha y | almacenadas preguntas

que el profesor | hora actual. para luego ser | asociadas en
pueda tener una revisadas por el | cada momento de
medida del profesor. la herramienta.
desarrollo y 2. Las respuestas
aprendizaje  del son enviadas vy
estudiante. almacenadas.
-Estudiante: 3. El profesor
Responder las observa las
preguntas respuestas dadas
realizadas en los por los
diferentes estudiantes
momentos mediante el uso
presentados en de la bitacora.

la herramienta. 4. El estudiante
-Profesor: Tener puede visualizar
acceso a las sus  respuestas
respuestas cada vez que
dadas por los ingrese a esta
estudiantes leccibn en la
mediante el uso materia

de la bitacora.

correspondiente.

Referencia: Los autores.
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Figura 62 Diagrama de secuencias responder preguntas asociadas, analisis.

Usuario
H Visor de Contenidos
Asocia Respuesta ]
Almacenar Respuesta——— P
'24 Respuesta almacenada Exitosamente

Referencia: Los autores.
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Administrar preguntas.

Figura 63 Diagrama de secuencias administrar preguntas.

Usuario Profesor

Ventana Preguntas

|¢q——  Pregunta Agregada Satisfactoriament:

Agregar Pregunta:

»
Ll

Eliminar, modificar pregunta

|¢——Pregunta modificada satisfactoriamente

A\ 4

¢q——Pregunta asociada Satisfactoriament

Asociar Pregunta

\ 4

Referencia: Los autores.

Consultar bitdcora alumnos.

Actores principales: Profesor.

Tabla 10 Caso de uso extendido Consultar Bitacora Alumnos.

PERSONAL
INCOLUCRADO
E INTERESES.

PRECONDICIONES

GARANTIAS
DE EXITO

ESCENARIO
PRINCIPAL DE
EXITO
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1. ElI profesor

Profesor Y | El usuario profesor se | El usuario | ingresa al
estudiante, el | identifica como tal | profesor accede | modulo de
profesor consulta | para que el sistema le | al modulo | consultar
las respuestas | de acceso al modulo | consultar bitacora.
dadas por los | de consultar bitacora. | bitacoras, 2. Selecciona un
estudiantes a las selecciona un | curso.
preguntas estudiante y se | 3. Selecciona un
asociadas, asi desplegara la | estudiante  de
mismo revisa las informacion de | ese curso.
diferentes las actividades | 4. Revisa
actividades del mismo asi | respuestas a las
realizadas por los como sus | preguntas.
estudiantes repuestas a las | 5. Revisa
dentro de Ia preguntas actividades
herramienta. planteadas. desarrolladas
por el
-Profesor: El estudiante.

profesor consulta
las respuestas
dadas por los
alumnos a las
respuestas

asociadas a
determinada

lecciéon asi como
la descripcion de
las  actividades
realizadas por el
alumno mientras
esta dentro de la
herramienta.

-Estudiante: Sus
respuestas asi

como sus
acciones son
revisadas por
parte del
profesor.

Referencia: Los autores.
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Figura 64 Diagrama de secuencias consultar bitacora, analisis.

suario
Selecciona Bitacora Actividades -
Busca ventana bitacora—}‘E
< Muestra Ventana Bitacora
Filtra Usuario Curso Materia, fecha-hora P>
« Muestra Resultados Busqueda
Selecciona Bitacora Respuestas——p»
Busca Ventana Bitacora Respuestas—pp|
< Muestra ventana bitacora respuestas¢
Selecciona estudiante y pregunta——pp|
Buscar Respuestas ¢=
« Muestra Respuestas

Referencia: Los autores.

Preparar clase

Actores principales: Profesor.
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Tabla 11Caso de uso extendido Preparar clase.

PERSONAL PRECONDICIONES GARANTIAS ESCENARIO
INCOLUCRADO DE EXITO PRINCIPAL DE
E INTERESES. EXITO

Profesor y El usuario profesor se | El usuario | 1. El profesor
estudiante, el identifica como tal y | profesor elige una leccion
profesor prepara | selecciona una | selecciona una |de la lista de
una clase conla | materia para que el | leccion, contenidos.
herramienta de sistema le de acceso | selecciona un | 2. Observa los
acuerdo a un a los modulos de | curso y | temas asociados
tema a tratar para | preparar clase. programa la |asi como el

que el estudiante
la pueda
visualizar.

-Profesor:

Prepara una
clase asociando
una leccion dada
de acuerdo a los

temas que él
considere
convenientes
para tratar con

un curso dado,
parametrizar el

ayudante de
acuerdo a los
cuantificaciones
deseadas.
-Estudiante:
Visualiza las
lecciones
preparadas por el
profesor para
una materia
dada, el
estudiante
visualiza: los
contenidos
incluidos por

fecha y hora en
que va a ser
ejecutada la
leccion. En la
fecha y hora
seleccionada
los usuarios
estudiantes de
dicho curso
tendran acceso
a la leccion
preparada por
el profesor.

modelo para ver
si se ajusta a sus
necesidades.

3. ElI profesor
parametriza el
ayudante de
acuerdo a las

necesidades de
sus alumnos y la
materia para la
cual va a emplear
la leccion.

4. Asocia la
leccion.

5. [Escoge un
curso al cual
asociar la leccion.
6. Elige una fecha
y una hora para la
disponibilidad de
esa leccion para
el curso
seleccionado.

7. Acepta para

asociar esa
leccidon al curso
especificado,

para una materia
dada y en |la
fecha y hora
dadas.

168




defecto en la
herramienta, los
incluidos por el
profesor y el
ayudante de
acuerdo con los
parametros que

el profesor
relaciono con
este.

8. El usuario
estudiante
perteneciente al
grado
correspondiente
en esa fecha y
hora determinada
al acceder a la
herramienta, solo
podra acceder a
la leccion
asociada por el
profesor.

Extensiones:
2.a. El usuario
profesor agrega
nuevos
contenidos a la
leccion y
entonces la
asocia a un curso
determinado de
acuerdo a la
materia con la
cual accedio a la
solucion.

2.b. El estudiante
debe observar
tanto los
contenidos
estandar como
los contenidos
agregados.

2.c. El usuario
profesor agrega
preguntas
adicionales a la
leccion.

a. ElI sistema
debe permitir al
estudiante
visualizar las
nuevas preguntas
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en los escenarios
adecuados.

Referencia: Los autores.

Figura 65 Diagrama de secuencias preparar clase, analisis.

Visor de Contenidos
Usuario Profesor T

|
Selecciona Agregar Preguntas T
Mostrar—ﬂ -

Contenidos Agregados
[¢——Muestra Ventana Pregun -
Selecciona Asociar Leccion Leccion
M Cursos

Mostrar _ >

A

Muestra Asociar a Curso

Modifica, Elimina, Cre‘a; Curso

Guarda Cambios:

Asocia Leccion

Referencia: Los autores.

Crear lecciones

Actores principales: Profesor.
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Tabla 12 Caso de uso extendido Crear lecciones.

quiere impartir.

PERSONAL PRECONDICIONES GARANTIAS ESCENARIO
INCOLUCRADO DE EXITO PRINCIPAL DE
E INTERESES. EXITO

Profesor, el | El usuario profesor se | El usuario | 1. El profesor
profesor crea | identifica como tal y | Profesor accede | ingresa al
nueva leccion. selecciona una | @l modulo de | modulo de
-Profesor: El | materia para que el | creacion de | creacion de
profesor crea una | sistema le de acceso | NUé€vas nueva

nueva leccion | al modulo de creacion | lecciones donde | lecciones.

para tratar un | de nuevas lecciones. | carga el [ 2. Asigna un
determinado modelo, audio, | nombre a la
tema, el debe video y teoria | nueva leccion.
tener creado un asi como | 3. Carga el
modelo elaborado ingresa la | modelo de
en Homos 1.0 el pregunta Homos

cual asociara a asociada, al | relacionado.
esta nueva acceder de | 4. Carga audio
leccién, asi nuevo a la| 5. Carga video.
mismo debe tener herramienta en | 6. Agrega teoria
contenido la lista de|en forma de
multimedial lecciones debe | paginas HTML.
(audio y video), estar incluida la | 7. Plantea la
teoria (pagina leccion creada. | pregunta
HTML), ademas asociada a |la
de esto debera leccion.

incluir  por lo 8. Acepta crear
menos una esta nueva
pregunta la cual leccion con los
guiara el proceso contenidos

de aprendizaje respectivos.
que la leccion 9. Al ingresar de

nuevo a la
herramienta la
leccion creada
debe aparecer
en la lista de
contenidos.

Referencia: Los autores.
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Figura 66 Diagrama de secuencias preparar clase, analisis.

E% Visor de Contenidos
Usuario Profesor T
H Contenidos Defecto
s T
Ventana Preguntas

Selecciona Agregar Pregunta
Mostrar- T
Contenidos Agregados
[¢——Muestra Ventana Preguntas———————— -
~

Selecciona Asociar Leccion
Mostrar- - >

Muestra Asociar a Cursos

Modifica, Elimina, Cre‘a Curso

Guarda Cambio:

A

Asocia Leccion

Referencia: Los autores.

Teniendo los diagramas de secuencias se procede a identificar las clases que
componen este tercer prototipo y se pasa a realizar el diagrama de clases

correspondiente.
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Figura 67 Diagrama de clase tercera iteracion.

Leccion
+Buscar()
¥ 7y
powertyp |
Contiene
ArbolLecciones
VentanaArbolDeLecciones | Ventana inicio sesion Datos usuario +raAnterior()
+Nostrar(): <Nodoactual> INostrar(): Mensaforror ||
EventoH() +EventoA()
+Muestre(): Ventanaarbol +Permitiracceso() +Confirmar(): loginexiste +EventoB()
¢ +Confirmar(): logincorrespondecontrasefia +EventoC()
‘ +Eventoi() +SeleccionarLeccion()
+Confirmar(): contrasefanuevacoincidereescrbircontrasefa +EventoG() <
VentanaVisorDeContenidos +Eventof() | +SeleccionarNodo()
I x +EventoP(
+Mostrar(): <Modelo> h 4 v +AgregarNuevoNodoLeccion()
+Mostrar(): <Contenidospordefecto> AdministradorDeEventos
+Mostrar(): <Contenidosagregados> '—‘A =
“+Mostrar(): <Ventana principal> ————® iSeleccionNodoX() i
“+Mostrar(): +Return(): <Modelos> Evento
+VisualzarTeoria() +Return(): <Contenidospordefecto> $Ev::‘ZK((),
+VisualizarAudio() +Return(: <Contenidosagregados> +Eventol ()
+VisualizarVideo +SeleccionLeccionX(
+MensajeConfirmacionContenidos() +Return(): <Ventanaprincipal> —=*
- +SeleccionarAnterior()
»> jeError() VentanaAyuda
+Muestre(): <Muestreventanaglosario>
[ Venanaprinoigal | | +Palabranoexiste() #Mostrar(): tlorialoayudanerrarienta
80 | 5| +PalabraExiste(): <palabraysignificado> +Mostrar(): ayudaclases
| #Buscar() =1 7| +Muestre(): Muestre
+Solicite(): loginactual contrasefiaynuevologin Ventana administrar perfil
|« >
P| +Nocoincideloginconcontrasefial() +Mostrar()
+Solicite(): loginactualcontrasefiaactualynuevacontrasefia |/ +Solicitar(): <loginactualcontrasefiaynuevologin>
+Hogincoincidecontrasefia() +Mostrar(): mensajeerror
+Nocoincidelogin() +Mostrar(): Mensaje
fi fia() +Solicitar(): fi fi
fi fa()
+Return(): vistaprevia v Nona
+Nohayimpresoradisponible() Ventana glosario
+Shayimpresora() +EventoD()
i ) +Mostrar() ~Evenlog()
C 9 +Aceptaimpresion() | *Mostrar(): mensajeerror | +Eventork)
+Muestre(): Mensajerror +Mostrar():
+Buscpr(): C ) coinciden
+EventoQ() +Muestre(): Ventanaarbol
+Muestre(): Ventanamenu
Instancia d +Selecciona(): tutorialoayudaherramienta
o +Selecciona(): ayudaclases
+Retur(): tutorialoayudaherramienta
>
Instandia de. P 4Return(): Ayudaclases
o o +GuardarContenidos()
+MensajeConfirmarinclusionContenidos()
Impresora ¢ ‘
Ventana vista previa
+Mostrar()
+Mostrar(): mensajeerror
+Mostrar(): Mensaje

Referencia: Los autores.

6.4.2 Disefio Prototipo Il

Los lineamientos para el disefio de este prototipo son basicamente los mismos
lineamientos que se siguen a lo largo del disefio de los diferentes prototipos
implementados en la herramienta.
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Figura 68 Diagrama de secuencias administrar preguntas, disefio.

. Administrador Eventos |

| Ventana Preguntas |

) - Pregunta
Selecciona Administrar Pregunta——pf

Evento m

¢——Muestre Ventana Administrar Preguntas:

n Muestr
|¢——Agrega pregunta
Agregue pregunta
L < Pregunta Agregla!!"
Confirma
- < Modificar Pregunta
M Modifique »
< Pregunta Modificada
Confirma—— p| :
¢—Elimina Pregunta
L Elimine pregunta :__

< Pregunta Eliminada I
- Conﬁrmacion4>|_|

Referencia: Los autores.
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Figura 69 Diagrama de secuencias consultar bitdcora, disefio.

Ventana Menu
Administrador Eventos

i
Selecciona Bitacora Actividades

tacora

L EventoR——p}

Ventana Bitacora Actividades |

lMuestra Ventana Bitacora

| Ventana Bitacora Preguntas |

Mostar. »
|¢——Selecciona usuario curso y materiq—— i
——Busque resultados—p» Preguntas
|¢—Retorna Resultados—| H
Muestre Resultados > M
Evento O. »
< Muestre Ventana Bitacora Pregunt:
Muestr g
< Selecciona Usuario Pregunt:
1 Busque resultados >
< = Retorne Resultado!
+ Muestre Resultados P>

Referencia: Los autores.
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Figura 70 Diagrama de secuencias crear leccion, disefio

Ventana Menu I

I—Selecciona Crear Leccionfy

=]

Muestr

¢———Dewelve Nueva Ventana Principial
———Introduce y guarda informacion baéica—>

€¢——Informacion Guardada Satisfactoriarinente

[¢——Preguntas Asociadas satisfactoriamente:

Evento P. H Ventana Principal
lMostrar Ventana Principal Nueva Leccion Modelo I

Asocia pregunta de investigacion yprofundizacii)r‘

Parametriza Asistent

Ventana Siguiente.

|4———Dewelve Nueva ventana Modelo.

Agrega Modelo-

[¢——Modelo Agregado Satisfactoriamente:

|¢——Asistente Parametrizado Satisfactoriamente

Asocia preguntas de invesiigacio.

l4——Preguntas asociadas satisfactoriament

Parametriza As:ister"

l¢——Asistente parametrizado exitosaments

Ventana Siguientei—b

A

¢——Preguntas Asociadas Satisfactoriamente

Dewuelve Nueva Ventana Contenidos Defecto.
Asocia Nuevos Contenidos por defecto

|4——Contenidos por defecto asociados satisfactoriamente

Asocia Preguntas de inves:tigacion—}

Parametriza Asistente()

|¢——Asistente parametrizadé exitosamente()

Guarda Leccion.

l¢Leccion Guardada Satisfactoriamente:

Preguntas
-~ H
>
Asistente I
Contendidos Defecto
H L
L
»
= >
P
»
>
»
= >
>
Ll
»
>

]

Referencia: Los autores.

176



Figura 71 Diagrama de secuencias preparar clase, disefo.

Ventana Visor

| Administrador Eventos |

Selecciona Asociar Leccion—pp]

Ventana Cursos

Cursos

Evento n
< Muestra Ventana Cursos
Mostrar: ! 2
4¢———Seleccione curso y materia y fecha y hora leccion
Asocia Leccion
< Leccion Asociada
Confirmacion >
¢——Modifica curso, fecha , materia, hora.
Modificar
< Modificado:
Confirmacion: »
¢— Elimina Leccion Asociada L
Elimine leccion
< Eliminada.
Confirmacion »

Referencia: Los autores.
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Figura 72 Diagrama secuencias responder preguntas, disefio.

Administrar Eventos |
| Ventana Preguntas |

————Responder Preguntas—— P H i
Evento Q p-

H |——Muestre Ventana Preguntas

i i Muestrese

_:Q—Enviar Respuesta :
Guarde Respuesta—— P
q——Respuesta Guardada

Confirmacion

Referencia: Los autores.

6.4.3 Implementacion Prototipo llI

Responder preguntas asociadas.

El usuario estudiante cuenta con la posibilidad de visualizar y responder las
preguntas complementarias asociada a un contenido especifico,
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Figura 73 Responder Preguntas Asociadas.

CEX

Archivo  Administracion  Bitacora  Glosario  Help

#- Ciclo Del Agua

= Crispetas
C_Pregunta
C_Modelo
C_Contenidos Por
C_Contenidos Agr

|l

| &

LA PRESUNTA

)

—

Agregar Preguntas

Referencia: Los autores.

Administrar Preguntas.

El usuario profesor cuenta con la posibilidad de asociar preguntas
complementarias o de experimentacion a cada uno de los contenidos en la
herramienta, asi mismo es posible modificar o eliminar las preguntas asociadas.
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Figura 74 Acceso Administrar preguntas.

ﬁ Form2

Archivo  Administracion Bitacora Glosatio  Avuda

=8 Ciclo Del Agua

Conteridos Por Defecto
Conteridos Agregadas
[+ Crispetas

Utiizacian 'y
|

KEES

|
Enviar Respuesta.

—
i =
Agregar Preguntas
e =
Universidad Industrial de Santander - Grupos SIMON de Investigaciones [2008

arbol de contenidas

Referencia: Los autores.
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Figura 75 Administrar Preguntas.

q FormAgregarPreguntas O 6 e

Pregunta:

J

J—
)
E
=
=1
=
L L

L, ................. N ueva\] L Mudificar

Referencia: Los autores.

Consultar bitacora alumnos.

Mediante este caso de uso el usuario profesor cuenta con la opcion de consultar
cada una de las acciones llevadas a cabo por un estudiante especifico dentro de la
herramienta.
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Figura 76 Acceso Bitacora estudiantes.
066

ﬁ Form2

Archiva  Administracion NEEME=R Glosario  Avuda

Revisat Bitacora Profesor

+- Ciclo Del Agua
|- Crispetas
C_Prequnta
C_Modelo
[_Contenidos Par Defec

8 )|

Universidad Industrial de Santander - Gruoos SIMON de Investinaciones [20081 Mictho 2.0

Referencia: Los autores.

Figura 77 Seleccionar curso Bitacora estudiantes
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ﬁ Administrar Estudiantes

e

Curso | |

[ Buzcar Surso J [ Salir

Referencia: Los autores.

Figura 78 Bitacora Estudiantes.

ﬁ FConsultarBitacoraflumnos

686

Mombre Alumno: ||

N

Salir

Referencia: Los autores.
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Preparar clase.

Esta ventana brinda al usuario la posibilidad de asociar una leccién especifica a
los estudiantes de un curso especifico para una materia, fecha y hora especifica.

Figura 79 Acceso Preparar clase.

T Pre pararClase

Asociar a Surso

Curso: | J Ejecutadao: ~

Materio:
e | J Hora Inicial: | | J
Fecha: | J buracion thoras): l_

Eliminar | Cancelar | Salir

Referencia: Los autores.
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Figura 80 Prepara clase.

T' Form2

Archivo BEGNIEGEEREGN Bitacora  Glosario  Help

|

Administrar Perfil
|| Administrar Estudiantes
- Cicla D) Administrar Cursos

HI- Crispet:  Crear Muewa Leccion

Preparar Clase

C:Contenidos Faor
C_Contenidos Agr

>

LA PREGUMNTA

|

Referencia: Los autores.

Crear nueva leccion.

Por medio de este caso de uso el usuario profesor tiene la posibilidad de agregar
una nueva leccion a la herramienta, junto con todos los contenidos asociados a la

misma.
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Figura 81 Acceso Crear nueva leccion.

EBX

M Eitacora  Glosario  Help

|2

Adrministrar Perfil
Adminiskrar Estudiantes B

#-Cicla D

Preparar Clase
C_browem
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C_Contenidos Agr

LA PREGUMNTA

i<

Referencia: Los autores.
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Figura 82 Crear Nueva leccion.

7 FormNueval eccion

Wista Previa Pagina Vista Presvia ImagenPrincipal

Buscar Imagen de Presentacion

ista Previa Imagen

Buzcar Pagina'w'eb
Vista Previa Modelo
Buscar Imagen
“ista Previa Video —_—
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Ver Yideo QirSonido Buseen Wiss
i v

< ¥

Referencia: Los autores.

6.5 PROTOTIPO IV

A continuacion se realiza una descripcidén detallada del ultimo ciclo de desarrollo
que se ejecuto para llegar a obtener la herramienta MICRHO 2.0.

6.5.1 Anaélisis Prototipo IV
Los requerimientos a implementar en esta ultima iteracion se relacionan a

continuacion.
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Figura 83 Casos de uso cuarta iteracion.

% Utiliza Ayudante
Estudiantes

Administrar usuarios
estudiantes

/ Administrar

glosario

Administrador

Profesor

Aministrar
usuarios

Administrar
cursos

g @l

Referencia: Los autores.

Cada uno de estos requerimientos seleccionados se desglosa mediante
diagramas de casos de uso para poder mirarlos mas a profundidad, observar sus
alcances y tener una mejor comprension de su funcionamiento y las acciones
especificas que se deben desarrollar para lograr el cumplimiento de cada uno de
ellos

Utilizar ayudante: Por medio de este el estudiante cuenta con una guia para
trabajar dentro de la herramienta, el usuario profesor puede establecer la guia que
este ayudante le brinda al estudiante.
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Figura 84 Caso de uso Utilizar Ayudante

Asistente

Mostrar
asistente

.'—""'_H-H-FF
EE - Ccultar

Usuario \\\ asistente

Hacer
sugerencia

Referencia: Los autores.

Administrar usuarios estudiantes: El usuario profesor cuenta con la posibilidad
de administrar los estudiantes, esto es incluir nuevos, modificar los existentes, y
eliminarlos, a estos estudiantes se les asociara informacion basica de utilidad para
el profesor como nombres, cddigo, curso. Ademas de esto el profesor ingresara un
login y contrasefia temporales los cuales el alumno podra cambiar con
posterioridad.
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Figura 85 Caso de uso Administrar usuarios estudiantes.

Administrar usuarios estudiantes

«extender»”

Buscar estudiantes existentes
| <_,«extender»
T T el P
Eliminar
Profesor estudiante

«inCIL_Iye»".

Agregar codigo
«incluyey. ... >

Agregar estudiante nuevo ;
......................... fi!{?.?.'.HY?.?im..........A_,.A> Agregar login
— . temporal

........ >

«incluye» Agregar contrasefia
temporal

Asociar a curso

Acceder a modulo para odificar estudiante
admin estudiantes = T e

_«incluye»
................................. > odificar curso

Modificar codigo

Referencia: Los autores.

Administrar Glosario: El usuario profesor cuenta con la posibilidad de agregar
nuevos términos al glosario relacionado con la herramienta, junto con las
definiciones correspondientes; asi mismo le es posible modificar los términos

existentes juntos con las definiciones relacionadas y por
posibilidad de eliminar los términos existentes juntos
existentes.
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Figura 86 Caso de uso Administrar glosario.

Administrar glosario

Eliminar Terminos del glosario «incluye» >

/

Eliminar
palabra

Eliminar una
palabra implica

— eliminar su

significado

Profesor \

Agregar
«incluye». ... palabra

Agregar nuevos Terminos al glosario
e KINCIUYE

Y Agregar

significado

Modificar
«iNCIUYE» . palabra

e INClUYE»

B Modificar
significado

Referencia: Los autores.

Administrar Profesores: El usuario Administrador cuenta con la posibilidad de
crear nuevos usuarios profesores, para tal fin es necesario que a cada usuario
profesor creado le asocie el curso (o cursos) al cual le desea asignar dicho usuario
profesor; de esta manera es necesario que en el momento de crear un usuario
profesor ya hayan sido creados los cursos que se van a asociar a dicho profesor.
Por otro lado el usuario Administrador tiene la posibilidad de modificar la
informacion relacionada a un usuario profesor existente, asi como eliminar un

usuario profesor siempre y cuando este no tenga cursos asociados.
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Figura 87 Caso de uso Administrar Profesor.

Administrar Profesor

Crea <include> Asociar Cursos a
« i l ............. Do Pr f r

rear N\

profesor ofeso

Modifcar Informacion
Admiintrador Relacionada Profesor
«<include>»~~ Desasociar cursos
Eliminar Profesor e

Referencia: Los autores.

Administrar cursos: El usuario administrador es el encargado de administrar los
cursos, el los crea, elimina y modifica, asi mismo debe relacionar datos como
nombre del curso y relacionar los nombres de los profesores que dan clases a
estos cursos.
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Figura 88 Caso de uso Administrar cusos.

P—

Administrador

Buscar curso

Administrar cursos

Modificar nombre

Ingresar a modulo de
admin cursos

,,...._<<in__<_;!uye>>
B Modificar
profesor

Indicar nombre

>

Asociar profesores por
materia

Referencia: Los autores.

Teniendo en cuenta las diferentes interacciones de cada uno de los
requerimientos implementados en el prototipo tres de la herramienta y las de estos
con los requerimientos establecidos en el prototipo uno y dos de la misma se
prosigue a realizar los diagramas de secuencia para dichos requerimientos.

En estos diagramas podemos apreciar los procedimientos ejecutados por el
usuario al seleccionar una opcién especifica y las acciones que dicha ejecucién

desencadena.

Administrar usuarios estudiantes

Actores principales: Profesor.

Tabla 13 Caso

de uso Extendido Administrar usuarios estudiantes.

| PERSONAL

| PRECONDICIONES | GARANTIAS DE | ESCENARIO
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INCOLUCRADO EXITO PRINCIPAL

E INTERESES. DE EXITO
Profesor y | El usuario profesor se | El usuario | 1. El profesor
estudiante, el | identifica como tal | profesor incluye | elige la opcion
profesor incluye y | para tener acceso al | un nuevo | que desee:
elimina modulo de | estudiante e | agregar (pasar
estudiantes para | administrar usuarios | incluye los datos | g 2), modificar
que tengan | estudiantes. del mismo | (pasar a 3) o
acceso a la igualmente lo | eliminar (pasar
herramienta asi asocia al curso en | g 4).

como modifican el que este | 2. Agregar
los datos del matriculado, el | estudiante:
mismo, el nuevo usuario | 2.1 Agrega
estudiante es incluido queda | nombre del
creado, eliminado inscrito en el | estudiante.

y modificado por sistema como | 2.2 agrega
el profesor. usuario estudiante | cadigo.
-Profesor: El con los datos|2.3 Agrega
profesor tiene la necesarios y los | login temporal.
facultad de crear beneficios  que | 2.4 Agrega
estudiantes  asi esta calidad le | contrasefia
como asignarles proporcionan.  El | temporal.

uno curso, este usuario  profesor | 2.5 Asocia al
es en el que toma un usuario | estudiante al
estén estudiante Y | curso en el que
matriculados. modifica sus | este

-Estudiante: El
estudiante es
creado y
eliminado por el
usuario profesor,

asi mismo este
ultimo puede
modificar los
datos del
estudiante.

datos. Por Uultimo
el usuario profesor
elimina un usuario

estudiante
eliminando de la
base de datos
todos los datos
correspondientes
al mismo.

matriculado.
2.6 El profesor
acepta y el
nuevo usuario
estudiante
queda
almacenado en
la base de
datos.

3. Modificar
estudiante:
3.1 El usuario
profesor busca
y elige el
estudiante que
quiere
modificar.
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3.2 Modifica
sus datos
personales el
curso al que
pertenece.

3.3 Acepta vy
estos cambios
son
almacenados
en la base de
datos

4, Eliminar
estudiante:

4.1 El usuario
profesor busca
y elige el
estudiante que
quiere eliminar.
4.2 Acepta y el
usuario
seleccionado
se borra de la
base de datos.

Referencia: Los autores.
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Figura 89 Diagrama de secuencias Administrar

analisis.

usuarios estudiantes,

Usuario Profesor

Menu

Datos Estudiante

Seleccione Administrar Estudiantes H
Busca Ventana Datos Usuario———pp
<« Muestra Ventana Datos Usuario:
H Busca Estudiante
< Muestra Informfacion Estudiante -
Modifica Informjacion Estudiante
<« Ejecuta M':i)diﬁcacionec
H Elimina jEstudiante
< Estudiante Eliminado
Ingresa Nueivo Estudiante
< Estudiar}te Creado M
Guardar: Cambios »
D< Cambiostuardadoe
Referencia: Los autores.
Administrar glosario
Actores principales: Profesor.
Tabla 14 Caso de uso Extendido Administrar glosario.
| PERSONAL | PRECONDICIONES | GARANTIAS | ESCENARIO
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INCOLUCRADO DE EXITO PRINCIPAL DE
E INTERESES. EXITO

Profesor, el | El usuario profesor se | El usuario | 1. El profesor
profesor  agrega | identifica como tal | profesor agrega | elige la opcion
nuevos términos | para tener acceso al | una nueva | que desee:
(palabra y | modulo de administrar | palabra lo cual | agregar (pasar
significado), glosario. incluye agregar | a 2), modificar
elimina y modifica también SU | (pasar a 3) o
los actuales significado, eliminar (pasar
términos. estos  nuevos | g 4).

-Profesor: El términos 2. Agregar
profesor tiene la quedan término:

facultad de
agregar  nuevos
términos asi como
modificar tanto las
palabras y sus
significados
correspondientes,
también puede
eliminar una
palabra existente
con lo cual se
eliminara
automaticamente
su significado.

incluidos en la
herramienta vy
disponible para
los usuarios
profesor,

estudiante.  El
usuario

profesor toma
un término vy
modifica la
palabra en si o
su significado.
Por dultimo el
usuario

profesor elimina
un término
eliminando de
la base de
datos tanto la
palabra como
su significado.

2.1 Escribe la
palabra a incluir
en el glosario.
2.2 Escribe el
significado de la
palabra digitada
con
anterioridad.
2.3 EIl profesor
acepta vy el

nuevo termino
queda
almacenado en
la base de
datos.
3. Modificar
término:
3.1 El usuario
profesor busca

y elige el

término que
quiere
modificar.

3.2 Modifica la
palabra o su
significado.
3.3 Acepta vy
estos cambios
son

almacenados
en la base de
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datos

4, Eliminar
término:

4.1 El usuario
profesor busca
y elige el
término que
quiere eliminar.
4.2 Acepta y el
término
seleccionado se
borra de la base
de datos tanto
la palabra como
su significado.

Referencia: Los autores.
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Figura 90 Diagrama de secuencias Administrar glosario, anélisis.

Usuario Profesor Menu

[T——Selecciona Administrar Glosario

L] Muestre Ventana .
< Muestra Ventana
Busca Palabra >
< Muestra Palabra i
Modiflca Palabra >
I Palabra Modificada
Elimina Palabra >
< Palabra Elimindada
Guarda Cambios »
< Cambios Guardados

Referencia: Los autores.

Administrar usuarios profesores

Actores principales: Administrador.

Tabla 15Caso de uso extendido Administrar usuarios profesores.

PERSONAL PRECONDICIONES
INCOLUCRADO

GARANTIAS DE
EXITO

ESCENARIO
PRINCIPAL
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E INTERESES.

DE EXITO

Administrador vy
Profesor, el
administrador

incluye y elimina
profesores para
que tengan
acceso a la
herramienta asi
como modifican

los datos del
mismo, el
profesor es

creado, eliminado
y modificado por
el administrador.
-Administrador:
El administrador
tiene la facultad
de crear
profesores  asi
como asignarles
unos cursos 'y
materias en los
cuales dara clase
a los estudiantes.

-Profesor: El
profesor es
creado y

eliminado por el
usuario
administrador,

asi mismo este
ultimo puede
modificar los

parametros bajo
los cuales esta
incluido el
profesor.

El usuario
Administrador se
identifica como tal

para tener acceso al

modulo de
administrar usuarios
profesores.

El usuario
administrador

incluye un nuevo
profesor e incluye

los datos del
mismo asi como
asocia unas

materias y unos
cursos en los
cuales el profesor

impartira sus
conocimientos, el
nuevo usuario
incluido queda
inscrito en el
sistema como
usuario  profesor
con los
parametros

necesarios y los
beneficios que
esta calidad le

proporcionan. El
usuario
administrador
toma un usuario
profesor y
modifica sus
parametros, entre
ellos las materias
y cursos
asociados asi
como otros datos
sobre el mismo.
Por dltimo el
usuario
administrador
elimina un usuario
profesor
eliminando de la
base de datos

1. El
administrador
elige la opcion
que desee:
agregar (pasar
a 2), modificar
(pasar a 3) o
eliminar (pasar
a4).

2. Agregar
profesor:

2.1 Agrega
nombre del
profesor.

2.2 Agrega
login temporal.
2.3 Agrega
contrasena
temporal.

2.4 Asocia
cursos y dentro
de este la o las
materias que el

imparte.

2.5 El
administrador
acepta y el

nuevo usuario
profesor queda
almacenado en
la base de
datos.

3. Modificar
profesor:

3.1 El usuario
administrador
busca y elige el
profesor  que
quiere
modificar.
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todos los datos
correspondientes
al mismo.

3.2 Modifica

sus datos
personales o
parametros

cOmo  Cursos
asociados y
materia
impartidas.

3.3 Acepta vy
estos cambios
son
almacenados
en la base de
datos

4, Eliminar
profesor:

4.1 El usuario
administrador
busca y elige el
profesor  que
quiere eliminar.
4.2 Acepta y el
usuario
seleccionado
se borra de la
base de datos.

Referencia: Los autores.
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Figura 91. Diagrama de secuencias administrar usuarios profesores,
analisis.

Usuario Administrador
- Datos Profesor

Seleccione Administrar Profesores

Busca Ventana Datos Usuario———P»
¢ Muestra Ventana Datos Usuario
Busca Profesor.
« Muestra Inforrinacion Profesor- L]
Modifica Inforrfnacion Profesor.
¢ Ejecuta Mcf)diﬁcacior‘.c\c
4 Eliminai Profesor »
¢ Profesori Eliminado
Ingresa Nuievo Profesor :
< Profesc}r Creado i
GuardaE Cambios
U< Cam biosiGuardadc*‘

Referencia: Los autores.

Administrar cursos

Actores principales: Administrador.

Tabla 16Caso de uso extendido Administrar Cursos.

PERSONAL PRECONDICIONES | GARANTIAS DE | ESCENARIO
INCOLUCRADO EXITO PRINCIPAL DE
E INTERESES. EXITO
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Administrador, el
administrador
incluye y elimina
cursos asi como
modifica  datos
del mismo como
el nombre del
curso.

-Administrador:
El administrador
tiene la facultad
de crear cursos
asi como asignar
materias a los
mismos.

El usuario
Administrador se
identifica como tal

para tener acceso al
modulo de
administrar cursos.

El usuario
administrador
incluye un nuevo

curso e incluye
los datos del
mismo asi como
asignar unas

materias que son
las dictadas en

ese curso, el
nuevo curso
incluido queda
disponible  para
que se le sea
asignado un
usuario profesor
asi como para
que le sean

incluidos usuarios
estudiantes. El
usuario
administrador
toma un curso y
modifica sus
datos, entre ellos
las materias
asociadas asi
como otros datos

sobre el mismo.
Por dltimo el
usuario

administrador
elimina un curso
eliminando de la
base de datos
todos los datos
correspondientes
al mismo.

1. El
administrador
elige la opcion
que desee:
agregar (pasar
a 2), modificar
(pasar a 3) o
eliminar (pasar
a4).

2. Agregar
Curso:

2.1 Selecciona
el grado de una
lista
desplegable.
2.2 Selecciona

entre dos
opciones de
nombrar al
curso, con
letras o]
numeros.

2.3 El

administrador
acepta y el
nuevo curso
queda
almacenado en
la base de
datos.

3. Modificar
Curso:

3.1 El wusuario
administrador
busca y elige el

curso que
quiere

modificar.

3.2 Modifica sus
datos o]
parametros

como materias
asociadas.
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3.3 Acepta vy
estos cambios
son
almacenados
en la base de
datos.

4, Eliminar
Curso:

4.1 El usuario
administrador
busca y elige el
curso que
quiere eliminar.
4.2 Acepta y el
curso
seleccionado se
borra de la base
de datos
incluyendo los
alumnos
pertenecientes
al mismo.

Referencia: Los autores.
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Figura 92 Diagra de secuencias Administrar cursos, analisis.

Usuario Administrador

Seleccione Administrar Cursos i
Busca Ventana Datos Cursos———ppt
« Muestra Ventana Datos Cursos
Selecciona Curso
< Muestra Curso Seleccionado L
Modifica Informacion Curso
< Ejecuta Modificaciones
M EliminaCurso »
¢ Curso Eliminadc
Ingresa Nuevo Curso -
< Curso Creado ]
Guardar Cambios P
Ij< Cambios Guardados

Referencia: Los autores.

6.5.2 Disefio Prototipo IV.

Administrar Usuarios Estudiantes.
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Figura 93. Diagrama de secuencias Administrar usuarios estudiantes,

disefo.

| | Ventana Administrar Estudiantes |

Seleccione 4]

§+Mensaje Confirmacion—¢,

| Administrado

r de Eventos |

ministrar Estudiantes—-;

Mue
| ¢—Mostrar——
Busca Estudiante—p»|

g .
ra Ventana Administrar Estudiantes Datos Estudiante

fluestra Informacion Estudiant

lodifica Informacion Estudiant

——Elimina Estudiante—p»

lqMensaje de Confirmacion—

—Ingresa Nuevo Estudiantep;

é(—Mensaje Confirmacion—

Guardar Cambios—p»|

Mensaje de Confirmacion—|

Busque Estluldiante—b»
«¢q—— Mostrar Estudiantes »

Modifique Datos Estudiantes ———p»
| 4———Datos estudiantes Modificados

1L

Elimine Estudiante————
|§———Estudiante Eliminado !

Ingrese Nuevo Estudiante———
|¢——Estudiante Creado———

Alamcena Cambios———Ppy
¢q——Cambios Guardados

Referencia: Los autores.

Administrar Glosario.
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Figura 94. Diagrama de secuencias Administrar glosario, disefio.

| Ventana Administrar Glosario |

| Administrar Eventos

. L . I Datos Glosario
[———Selecciona A |ministrar Glosario———— H

L Muestre Ventana——P»
4—Muestra Ventana I
¢ Muestrese
i Busca Palabra Pl
B Busque Palab:ra—)»
H i¢——Dewuelve PaIaBra—___
n ¢——Muestra Palabra
L, Modifica Palabra——p|
Modifique Palabra—————
«——Palabra Modificada——|

':Q—Mensaje de Confirmacion

————=Elimina Palabra——pp
Elimine Palabra————

| Palabra Elimindada
4¢—Mensaje Confirmacion

Guarda Cambios——Ppp

Guarde Cambio§———— P
|¢q—— Cambios Guardédos

LI€4—Mensaje de Confirmacion—

Referencia: Los autores.

Administrar usuario profesor.
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Figura 95. Diagrama de secuencias, Administrar usuarios profesores, disefio.

& | Ventana Administrar Profesores |

| Administrador de Eventos

I Seleccionr] Administrar Profesores——— P | Menu

M Evento R

Datos Profesor

4——Muestra Ventana Administrar Profesores
M «——Mostrar.
Busca Profesor———p

. Busque Profesor:

Mostrar Profesor.

A

«¢-Muestra Informacion Profesor—

—Modifica Informacion Profesor-J
Modifique Datos Profesor-
|4——Datos Profesor Modificados

i 4——Mensaje Confirmacion .
[l— Elimina Profesor——pp

Elimine Profesor:

M < Profesosr Eliminado. t ]
| ¢—Mensaje de Confirmacion— M
Ingresa Nuevo Profes or—:
: Ingrese Nuevo Profesor-
H < Profesor Creado
4—Mensaje Confirmacion.
ri———Guardar Cambios——p; L
Alamcena Cambios »
< Cambios Guardado: ;

<¢—Mensaje de Confirmacion——

Referencia: Los autores.

Administrar Cursos.
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Figura 96. Diagrama de secuencias, administrar cursos, disefio.

Ventana Menu

| Ventana Administrar Cursos |

Selecci

i | Administrador de Eventos

he Administrar Cursos——

_:Q—Mostrar
——Busca Curso——p»

€4—Muestra Informacion Curso—

—Modifica Informacion Curso—p»

l€4—Mensaje Confirmacion

¢——Muestra Ventana Administrar Cursos

Evento R »:

Busque Curso:

Mostrar Curso

A

¢——Datos Curso Modificados

—————Elimina Cursos———pp|

4—Mensaje de Confirmacion—

¥ l€¢——Mensaje Confirmacion
Guardar Cambios——p»|

€4—Mensaje de Confirmacion—

Modifique Datos Curso:

Elimine Curso

Curso Eliminado

Ingresa Nuevo Curso—pp-

A

A

Ingrese Nuevo Curso

Curso Creado

Alamcena Cambio

A

Cambios Guardado:

Referencia: Los autores.

6.5.3

Implementacion Prototipo IV

Administrar Usuarios Estudiantes.
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A través de esta ventana el usuario profesor tiene la posibilidad de modificar las
opciones asociadas a los estudiantes relacionados con los cursos adscritos al
profesor actual. Para ingresar a la ventana correspondiente a esta opcién es
necesario acceder al menu administraciéon y dentro de este pulsar click sobre la
opcion administrar estudiantes

Figura 97 Acceso Administrar usuarios estudiantes.

=4 Micrho 2.0

Admlmstrar Cursos
+- Mo Preparar Clase

+-Batal  Crear Mueva Leccidn
+-Incer  Eliminar Leccidn

MICRHO

FAICROFAUVNDO CARA BL ODESARROLLO
@’Eﬁ @me?@ SISTEIAICO

ADO BN EL FHODELAIIENTOD

EASADO EXN OBIETOS Y REGLAS

Universidad Industrial de Santander - Grupos SIMON de Investigaciones [2008] Arbal de contenidas

Referencia: Los autores.
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Figura 98 Seleccion curso administrar usuarios estudiantes.

ﬁ Administrar Estudiantes O 6 B

Curso | |

[ Buscar Curso ] [ Salir ]

Referencia: Los autores.

Figura 99. Administrar usuarios estudiantes.

ﬁ Administrar Estudiantes 066

MMambre Eztudiante:

Codigo Eztudionte:

[ Eliminar ]
modificar Salir
[ )

[ Suardar Cambios ]

Referencia: Los autores.
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Administrar Glosario.

El usuario profesor cuenta con la posibilidad de consultar las palabras empleadas
dentro de la herramienta y que requieren de una aclaracién en cuanto a su
significado se refiere, asi mismo tiene la opcion de ingresar nuevas palabras junto
con su significado, asi como modificar o eliminar una existente, para tal fin es
necesario acceder a la ventana glosario lo cual es posible seleccionando el menu
glosario y dentro de este acceder a la opcion relacionada con administrar glosario.
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Figura 100 Acceso Administrar glosario.

ﬁ Form2 B e E
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Referencia: Los autores.
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Figura 101 Administrar glosario.

ﬁ Glosario Cl B 6

Palabra: | |

< >

| Buzear | | Recarrer | Salir

Significado:
| |

Modificar

L &
—
b, L
—
b, L
—
b, L

L Muevo Cancelar Elirminar

Referencia: Los autores.

Administrar usuarios profesores.

A través de esta ventana el usuario administrador tiene la posibilidad de modificar
las opciones asociadas a los profesores existentes. Para ingresar a la ventana
correspondiente a esta opcidn es necesario acceder a la herramienta bajo el perfil
administrador y de esta manera acceder al menu administracién dentro del cual es
necesario pulsar click sobre la opcion administrar profesor.
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Figura 102 Acceso Administrar usuarios profesores.

g? Form2

Archivo BsfEEnE Bracors Glosario  Avuda

00680
Administrar Perfil

Administrar Profesores -
e ———

Asociar Cursos

Crear Mueva Leccion

Preparar Clase

Universidad Industrial de Santander - Gruoos SIMON de Investioaciones 20081 Mictha 2.0

Referencia: Los autores.
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Figura 103 Administrar usuarios profesores.

q Administrar Profesor

oo
oo
oo

q Administrar Profesor

Mombre Profesor:

Codigo Profesor:

[ modificar ] [ Eliminar ]

)

Referencia: Los autores.

Administrar Cursos.

Esta opcion permite al usuario administrador crea o eliminar cursos, asi como
asociar materias a los cursos existentes.
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Figura 104 Acceso Administrar Cursos.

Q Form2 6 8 e

Archivo ERlEEWG) Bitacora Glosario  Avuda

_.—-_

Crear Nueva Leccion

Preparar Clase

I niversidad Tndistrial de Santander - Gronns STMON dr Tnvestinarinnes F20RT Mirrhn 2.1 ¢

Referencia: Los autores.
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Figura 105.Seleccionar profesor administrar cursos.

¥ Asociar Cursos Y Materias Al Profesor |Z| |E|[Z|

Mombre Profesor:

L | b

.................................

Ingresar | Salir

Referencia: Los autores.
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Figura 106. Administrar cursos.

X Asociar Cursos Y Materias Al Profesor E@@

Profesor(a): Merly Sulgey Sotnez Curso: | J

Aszociar Mugwo modificar .-'-.-'-.r:LTeri-:ls| Eliminar Curso |
Cancelar

Referencia: Los autores.

6.5.4 Pruebas de receptividad Micrho 2.0

Con el fin de evaluar el grado de aceptacién por parte de la poblacién a la cual va
dirigida la herramienta, asi como verificar la funcionalidad y desempefio de uso del
software en un ambiente real, se llevaron a cabo dos pruebas de receptividad. A
continuacion se describen dos pruebas de receptividad desarrolladas: una con un
grupo de estudiantes de primaria y otra con los tutores del convenio UIS — CPE
2008.

e Prueba Estudiantes Cuarto Primaria.

Para dar cumplimiento a uno de los objetivos especificos del proyecto, y de esta

forma poder establecer un punto de comparacion entre la primera version de la
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herramienta y la version desarrollada en este proyecto; se efectué una prueba de
receptividad de caracteristicas similares a la efectuada con la primera version del
software.

Dicha prueba se llevé a cabo en la ciudad de Floridablanca, en el Colegio
Integrado San José, el dia 10 de octubre del 2008. Se contd con la participacion
de 26 nifios de cuarto grado (4°) de primaria y con la presencia de la profesora de
informatica. La actividad fue liderada por John Fredy Ortiz Ramos y Diana Carolina
Suarez Celis, estudiantes de pregrado de Ingenieria de Sistemas vy
desarrolladores de la segunda versién de la herramienta y la Ingeniera de
Sistemas M.Sc. Informatica Merly Sulgey Gomez, codirectora de este proyecto
(Ver Anexo K)J

Objetivos

Evaluar el desempefio y funcionalidades de la herramienta desarrollada.

Evaluar la acogida de la herramienta por parte del usuario final.

Evaluar la contribucion que tiene la herramienta en la educacidén basica
primaria colombiana.

Establecer un punto de comparacién entre la primera versién de la
herramienta y la version desarrollada.
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Planeacion y actividades.

La prueba de receptividad de la herramienta software Micrho 2.0 se llevé a cabo
en el Colegio Integrado San José previa organizacion de la actividad con el
coordinador académico de la institucion.

De esta manera se coordinaron dos jornadas de adecuacion de las aulas
informaticas de la institucion, instalacidn del util informatico y preparacion de la
clase a ejecutar con los alumnos. Estas actividades se desarrollaron los dias 8 y 9
de octubre del 2008 en el horario de 2:00 a 6:00 PM.

Asi mismo se coordiné la ejecucion de la actividad para el dia 10 de octubre del
2008 con los alumnos de cuarto de primaria de la institucion en el horario de 8:50
a 10:45 AM, que es la franja en la cual estos alumnos asisten a clase de
informatica en el dia sefalado.

Es asi como se prepard una clase con los nifios del curso cuarto primaria, con la
leccién ciclo del agua, la cual inici6 a las 8 y 50 de la mafana y tuvo una duracién
de 2 horas.

En primera instancia se procedié a ubicar los nifios en grupos, por equipo de
codmputo, ya que la sala de informatica unicamente cuenta con 13 equipos
disponibles. Luego se procedio a indicar a los alumnos el nombre de usuario y
contrasefia bajo el cual debian ingresar a la herramienta; del mismo modo se les
indicd la materia para la cual tenian programada una clase la cual correspondia a
biologia.

Es asi como los alumnos ingresaron a la pantalla inicial del software desde la cual
se les dieron indicaciones para que leyeran la informacidén asociada a la ventana
principal y del mismo modo visualizaran la imagen relacionada; por otro lado se
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brindaron a los alumnos indicaciones sobre como debian responder las preguntas
relacionadas en el software y se les ofrecid un incentivo a los nifios que
socializaron las respuestas correctas con el resto del grupo. Del mismo modo se
procedid, para la visualizacion del modelo, el video y el sonido relacionados con la
leccion, brindando las indicaciones necesarias para interactuar con los mismos.

Una vez culminada estas actividades se prosiguid con la entrega de un
cuestionario basico sobre el ciclo del agua el cual se le facilité a cada alumno para
que procediera a responder las preguntas relacionadas en el en forma escrita;
igualmente se entregd a la profesora de informatica un cuestionario por medio del
cual se le solicitd nos hiciera saber su apreciacion acerca de la herramienta. Como
ultima medida se procedio a recoger el cuestionario entregado (Ver Anexo K).

Conclusiones

- En general el desempeio de la herramienta fue excelente, ya que permitié
a los usuarios visualizar los contenidos asociados de manera éptima y se
pudo efectuar la instalacion de la herramienta de una manera sencilla y
rapida. Asi mismo se pudo verificar que las funcionalidades de la
herramienta eran las esperadas, ya que cada una de las opciones
disponibles pudieron ser accedidas de manera intuitiva, con Optimos
resultados y sin presentar inconveniente alguno; de igual forma se
consiguié adaptar las funcionalidades del software a las diferentes
especificaciones de cada uno de los equipos de manera satisfactoria.

- Durante el desarrollo de la prueba de receptividad se mostré por parte de
los usuarios gran interés y aceptacion hacia la herramienta, estos
expresaron su satisfaccion al trabajar con el software y manifestaron el
agrado que les produciria trabajar con la herramienta de manera constante.

- Gracias al desarrollo de la prueba relacionada fue posible notar en la
herramienta ciertos errores funcionales, de manera que fue posible
corregirlos para obtener un desempefio adecuado de esta.
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Una vez ejecutadas las diversas actividades asociadas a la prueba se pudo
notar el aporte que tuvo el software en los conocimientos de los alumnos ya
que se aprecio que después de la interaccion con las diferentes ayudas
existentes en la herramienta los alumnos llegaron a tener un mayor manejo
del tema tratado; asi mismo la profesora encargada manifesté su interés
por utilizar esta herramienta en otras areas y se mostré satisfecha en
cuanto a la posibilidad de integrar la informatica con otras areas educativas.

Por ultimo los usuarios manifestaron gran aceptacion por la interfaz de la
herramienta destacando su armonia en cuanto a colores se refiere, el
disefio coherente de acuerdo al usuario para el cual va dirigido, estructura
amigable y agradable a los usuario, claridad y facilidad en el uso de los
contenidos, y capacidad de centrar la atencion del usuario en el contenido
deseado. Asi mismo se destaco el uso de ayudas multimediales acordes a
la tematica en uso y la implementacion de diversas tematicas con
aplicaciones posibles a diferentes areas de conocimiento. Por otra parte
llama la atencion en los usuarios la posibilidad de manejar por medio de la
herramienta contenidos especificos y diferenciados para alumnos vy
profesores, la posibilidad de asociar nuevas tematicas y contenidos a la
herramienta, y la opciéon de medir a través de diversas preguntas el nivel de
conocimiento del estudiantes antes, durante y después de su interaccion
con los diferentes contenidos asociados, teniendo acceso a las respuestas
generadas.

Observaciones.

Para llevar a cabo una préxima prueba es importante que las instalaciones
en las cuales esta se ejecute tengan condiciones optimas en cuanto a sus
equipos de computo se refiere, de manera que aunque no sean equipos
con caracteristicas técnicas de ultima tecnologia si tengan un desempefo
optimo acorde con las caracteristicas que poseen.

Prueba realizada con tutores convenio UIS-CPE.
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Del mismo modo se realizo una prueba de receptividad con los tutores del
convenio UIS-CPE, los cuales constituyen un sector de los usuarios potenciales de
la herramienta, debido a que en el desarrollo de sus actividades, utilizan
constantemente el software MICRHO 1.0. Es por esto que se considerd de gran
utilidad las recomendaciones y apreciacion de ellos hacia el software. Con base en
estas fue posible mejorar algunos aspectos de la herramienta que la hacen mas
amable al usuario.

Objetivos.

- Evaluar el desempefio y funcionalidades de la herramienta desarrollada.

- Evaluar la acogida de la herramienta por parte del usuario final.

- Capturar requerimientos adicionales que fortalezcan la herramienta y la
hagan mas intuitiva al usuario, asi como algunas recomendaciones para
futuras versiones del software.

Planeacion y Actividades.

La prueba de receptividad de la herramienta se realiz6 en la sala José Luis
Villabona de la escuela de ingenieria de sistemas e informatica el dia 26 de
Septiembre de 2008 en el horario de 10 AM. A 12 M, bajo el marco de la jornada
de formacién de los tutores del convenio. Para esta prueba fueron citados los
tutores del convenio UIS-CPE de las diferentes zonas manejadas en la fase de
profundizacién del mismo. La actividad fue liderada por John Fredy Ortiz Ramos y
Diana Carolina Suarez Celis, estudiantes de pregrado de Ingenieria de Sistemas y
desarrolladores de la segunda version de la herramienta.

En el desarrollo de la prueba se indico a los tutores el usuario y contrasefa para
ingresar a la herramienta bajo el perfil de profesor, una vez ingresaron a la
herramienta se brindaron las indicaciones correspondientes para hacer posible la
interaccion con cada uno de los contenidos del software. Con base a dicha
interaccion se pudieron observar algunos requerimientos finales para
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complementar la herramienta MICRHO 2.0, del mismo modo se entregd a cada
uno de los tutores un formato de evaluacién del software para que fuera posible
plasmar en ellos sus apreciaciones; asi mismo, se les solicitd relacionar las
diferentes sugerencias que tuvieran alrededor del funcionamiento de la
herramienta (Ver Anexo L).

Conclusiones

- La poblacion objetivo de la prueba de receptividad manifesté su aprobaciéon
por la herramienta, asi como, gran interés por hacer uso de la misma en el
desarrollo de sus actividades. Por otro lado dejo ver mayor aceptacion por
esta version del software en comparacién con la version anterior.

- En general el funcionamiento de la herramienta fue el esperado ya que hizo
posible la interaccién adecuada del usuario con el software, visualizando los
diferentes contenidos y utilidades proporcionados por el mismo.

- Gracias al desarrollo de la prueba relacionada fue posible notar en la
herramienta ciertos errores funcionales, de manera que se logro corregirlos
para obtener un desempefio adecuado de la misma.

- Por ultimo la actividad hizo posible conocer algunos aspectos a mejorar en
el software a nivel de interaccién con el usuario los cuales haran de este un
software mas amigable, de esta forma fue posible modificar algunos de
estos aspectos en la herramienta, y tomar otros como recomendaciones
para el desarrollo de una proxima version.
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7. CONCLUSIONES.

Gracias a la elaboracién del presente proyecto de grado podemos concluir.

La ejecucion de una prueba de receptividad a la version previa de una
herramienta software, de la cual se va a desarrollar una nueva version, es
de gran ayuda para tener un punto de referencia sobre el cual trabajar. Asi
mismo es de gran utilidad para establecer los requerimientos vy
caracteristicas primordiales de la nueva version y las necesidades
fundamentales del usuario final. Es a partir de la prueba de receptividad de
Micrho 1.0 que este proyecto empieza a tomar forma y a proyectar las
metas a alcanzar por medio del mismo.

Gracias al desarrollo de este proyecto es posible apreciar la importancia
que tiene el uso de herramientas informaticas, que utilizan el modelado y la
simulacién, como recurso educativo. Es asi como al hacer uso adecuado y
eficaz de dichos utiles, es posible influir de manera positiva y provechosa
en la educacion e integrar diversas areas del conocimiento educativo con
herramientas software. Asi mismo se puede observar como las
herramientas software son una excelente ayuda en el proceso de
aprendizaje del estudiante ya que facilitan y fomentan la experimentacion
de situaciones especificas asociadas a una tematica dada, haciendo
posible al alumno crear de manera autbnoma los conocimientos asociados
a sus modelos mentales y no moldear dichos conocimientos a las
necesidades de sus profesores. Por otro lado es posible sacar provecho del
gran interés que despierta en los alumnos el uso de utiles informaticos
focalizando dicho interés en el aprendizaje del estudiante.

Es también de gran importancia en la implementacién de una herramienta
software educativa, el disefio de la interfaz grafica, asi como la distribucion
de los espacios existentes, los recursos utilizados dentro del software y los
contenidos o tematicas abordados en el mismo. A través de Micrho 2.0 es
posible apreciar como, aprovechando dichos aspectos, es viable facilitar a
los usuarios la retencion en memoria de los contenidos abordados, focalizar
la atencidn del usuario en aspectos especificos, incentivar la creatividad e
imaginacion del usuario, promover la interaccidon y socializacion de
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conocimientos con comparferos de clase y la aplicacion de una experiencia
determinada en diferentes aspectos y tematicas tratadas.

La version de la herramienta software desarrollada en este proyecto de
grado, corrige las principales falencias existentes en la primera versién del
proyecto software Micrho, por cuanto permite a los usuarios asociar nuevas
tematicas a la herramienta, asi como relacionar nuevos contenidos a un
modelo existente facilitando la aplicacién de un mismo modelo en diversas
areas de conocimiento. Por otra parte adiciona la posibilidad de manejar
diversos perfiles de usuario, permitiendo administrar cada uno de ellos y
conocer las diferentes actividades llevadas a cabo por cada uno de los
usuarios dentro de la herramienta. Igualmente permite, como un agregado,
tener una medida de los conocimientos adquiridos por los usuarios después
de hacer uso de cada uno de los contenidos facilitados. Por otro lado pone
al alcance de los usuarios de una manera mas intuitiva, facil, llamativa,
creativa y estructurada los recursos relacionados dentro del software y
permite controlar los contenidos accedidos por el usuario estudiante si el
usuario profesor asi lo determina.

El desarrollo del proyecto puso en evidencia las grandes ventajas que trae
hacer uso de la arquitectura cliente servidor en herramientas software, ya
qgue de esta forma es posible centralizar la gestion de la informaciéon en un
equipo servidor, liberando la necesidad de tener equipos con grandes
recursos de capacidad en disco, lo cual es particularmente util en el
contexto del uso en el convenio UIS-CPE ya que los equipos disponibles en
las diferentes escuelas de dicho convenio cuentan con recursos limitados.

A nivel profesional este proyecto posibilitd poner en practica los
conocimientos aprendidos a lo largo de nuestra carrera, permitio reforzarlos
y ponerlos a prueba. Fue asi como conseguimos consolidar, de manera
integral, la formacién como ingenieros de sistemas, desarrollando del
proyecto en su totalidad partiendo desde la fase de analisis, siguiendo con
la fase de disefio, llegando a la fase de implementacion y culminando con la
fase de pruebas y puesta en marcha. A nivel personal fue una experiencia
enriquecedora, la cual hizo posible potenciar nuestras competencias de
analisis, socializacion, trabajo en equipo, seguimiento de lineamientos,
entre otros.
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8. RECOMENDACIONES

Para sacar maximo provecho de la herramienta se recomienda brindar
asesoria a los docentes acerca de su uso y de otros aspectos como
elaboracion de contenidos Web e imagenes educativas.

Se recomienda utilizar, en lo posible, equipos de computo con Optimas
condiciones, ya que aunque el software corre de manera adecuada y
completa en equipos con bajas especificaciones de hardware, presenta
carencias para correr en equipos con limitaciones de audio y video, en los
cuales es posible trabajar con la herramienta pero sin aprovechar los
beneficios de esta en su totalidad.

Para futuras versiones el software debe brindar al usuario la posibilidad de
modificar modelos de simulacién directamente dentro de Micrho, para lo
cual es necesario la interaccion con la herramienta Homos, requiriendo asi
ciertas caracteristicas esenciales en futuras versiones de Homos. Del
mismo modo se recomienda implementar un ayudante para los alumnos
que cubra las necesidades de los estudiantes de los cursos iniciales que
aun no cuentan con la facilidad de lectura y escritura.
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ANEXOS

ANEXO A Formato de evaluacion de MICRHO 1.0.

Institucioén:

Municipio: | Departamento:

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software :

Version Ano Idioma:

Autores

Direccion URL

Con cuales areas se puede utilizar?

Destinatarios: (etapa educativa)

FORMATO DE EVALUACION DEL SOFTWARE MICRHO 1.0 DIRIGIDO A
PROFESORES PARTICIPANTES DEL CONVENIO CPE — UIS 2006

Margue con una X en la casilla segun su

farque c | g o|
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la o 2 S|
pregunta no conteste, por favor. a5 2 g Lo § Fi
0%- | 31% | 61% | 81%-
30 - 100%

% |160% | 80%

Facilidad de uso e instalacion.
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar?
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Adaptaciéon a diversos contextos, el software
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el
grado de dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones
que ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢, Posee un disefo general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).
¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el
usuario es la adecuada? (animaciones, lectura de
datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?
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¢, Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestién del
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cddigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autbnomo vy significativo de los usuarios?

¢, Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede
investigar y buscar nuevas relaciones?
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La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para
su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de
acuerdo con las necesidades e intenciones del
usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes
condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con compafnieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenbmenos

¢, Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Aspectos del Codigo

Conceptos 10%- [31%- |61%- | 81%-
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30%

60%

80%

100
%

Caodigo Documentado

Caddigo Legible. (Es facil para usted seguir la secuencia y
entender el codigo)

Posee Cddigo Completo. (Presenta todo las unidades o
componentes que utilizan)

Manual de Programador. (Especificaciones de variables, uso
de componentes que utilicen, y funciones)

Observaciones:
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ANEXO B Encuestas a profesores para la evaluaciéon del software MICRHO

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software :

Mgth@ion:

Version 1.0 Ano 2000 Idioma: Espariol

ButeresABaurr Sabares Alvarez y Néstor M Diaz Marifio

Miresiion: Wik buge NepoeiageneosBepartamento: Bolivar

Con cuales areas se puede utilizar?
Naturales, sociales, matematicas, dimensién cognitiva en preescolar

Destinatarios: (etapa educativa)
Preescolar y basica primaria

1.0.

Margue con una X en la casilla segun su % o %
apreciacién. Sino sabe responder o no entiende la o § > S g
| ol ®© ) 2 X

pregunta no conteste, por favor. 5l 28 Eol223 o

0%- | 31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado X

de dificultad?

¢La modificacion e inclusién de los contenidos de las X
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X

por las actividades realizadas?
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¢ Proporciona informacién util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢, Posee un disefo general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).
¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢, Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢ La velocidad del software en la relacion con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?
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¢, Favorece la autonomia y la autogestion del
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

x

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacién.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
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escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? | x X
Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para | x X
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | x X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | x X
condiciones (variacion de parametros)?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, sequir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con compafieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse _Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenbmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:
Me gustaria que los autores crearan un software mas facil de entender para nifios /as del
grado preescolar. Pues trabajé Hace Crispetas y la lleva y tuvieron un poco de dificultad.

Haciendo referencia al programa Micrho 1.0 especificamente al utilizar el la tematica el ciclo
del agua, observé que los estudiantes mostraron gran interés, entusiasmo y agrado por
todo lo que veian. Ojala no dejen de seguir enviandonos estos programas a nuestra
instituciones.
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FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION
Institucion | . E. | EON XIlI

MBAR R SANS4Rinto | Departamento:Bolivar
Micromundo
Version 1.0 Ano 2000 Idioma:espaniol

Autores Amaury Casbarcas Alvarez, Néstor Diaz Marifo

Direccion URL

Con cuales areas se puede utilizar
Todas

Destinatarios: (etapa educativa)
Primaria

Marqgue con una X en la casilla segun su % o %
apreciacién. Sino sabe responder o no entiende la o § > S g
| o @ =)
pregunta no conteste, por favor. a2 8 Eol=2 00
0%- | 31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% [100%
Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?
¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado | x
de dificultad?

¢La modificacion e inclusién de los contenidos de las | x X

bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X X
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién util para la evaluacion? X X

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? | x X

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...)y | x X

la realizacion de actividades complementarias
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(individuales o en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).
¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢ La velocidad del software en la relacion con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢, Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del
estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?
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¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢, Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacién.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢, Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para
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su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | x X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | x
condiciones (variacion de parametros)?

. El software permite la construccion de modelos? X X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenbmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:

No todos los contenidos traen simulacion.

Institucion: Educativa Normal Superior Montes de Maria Bloque 1y 2

Municipio: San Juan Nepomuceno | Departamento: Bolivar
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FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : Micro Mundos

Version 1.0 Ano 2000 Idioma: Espanol

Autores Amaury Cabarcas Alvarez y Néstor Diaz Marifio

Direccion URL www.uis.edu.con/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar?
Se puede utilizar con matematicas, Naturales, castellano e informatica.

Destinatarios: (etapa educativa)
A los grados primero, segundo, tercero, cuarto y quinto de primaria e incluso se puede
trabajar con estudiantes de sexto a octavo de bachillerato.

Marqgue con una X en la casilla segun su % o %
apreciacién. Sino sabe responder o no entiende la o § > S g
| ol ®© ) 2 X

pregunta no conteste, por favor. 5l 2 8 Eol223 o

0%- |31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado | x X
de dificultad?

¢La modificacion e inclusién de los contenidos de las | x X
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X X
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién util para la evaluacion? X X
¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? | x X
¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...)y | x X

la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que | x X
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ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).
¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
gue informacién y en que orden trabajar?

¢, Favorece la autonomia y la autogestion del
estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de interactividad
(comunicacion) con el usuario?
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Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

x

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢, Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodoldgicas para
su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de
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acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | x X
condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccién de modelos? X X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo, presenta las dos?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenbmenos

¢, Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones: Debe tener mas actividades para los grados primero y segundo de primaria
con fendbmenos por que son de mucha importancia para ellos y para nosotros los profesores.

Institucién:
Colegio Lizcano Florez Sede “B” La Capilla

Municipio: Matanza | Departamento:Santander
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FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : MICRHO

Version 1.0 Ano 2000

Idioma: Espanol

Autores Amaury Cabarcas Alvarez, Nestor M. Diaz Marifio y Hugo H. Andrade Sosa

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar? Todas las areas

Destinatarios: (etapa educativa) Estudiantes y Docentes

Marque con una X en la casilla segun su
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la
pregunta no conteste, por favor.

Si

No

Bajo

Aceptabl

(]

Muy
bueno

Excelent

(]

0%-
30%

31%-
60%

61%-
80%

81%-
100%

Facilidad de uso e instalacion.
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar?

Adaptaciéon a diversos contextos, el software
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado
de dificultad?

¢La modificacion e inclusion de los contenidos de las
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

X| X| X| X

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

X| X| X| X

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?
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Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).

¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el
software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

Xl X| X| X| X

X X X X

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestién del
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

x| X| X| X

Xl X X] X
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Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

x| X| X| X

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

x| >

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodoldgicas para
su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?
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¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | X X
condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos? X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, sequir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse  Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenémenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:

Institucion:

COLEGIO TECNICO AGROPECUARIO NUESTRA SENORA DE LA PAZ SEDE B

Municipio: MATANZA | Departamento: SANTANDER
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FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software :
MICRHO

Version 1.0 Ano 2000 Idioma: ESPANOL

Autores AMAURY CABARCAS ALVAREZ, NESTOR M. DIAZ , HUGO H. ANDRADE
SOSA

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar?
CIENCIAS NATURALES, MATEMATICAS, CIENCIAS SOCIALES

Destinatarios: (etapa educativa)
DOCENTES, ALUMNOS

Marqgue con una X en la casilla segun su % o %
apreciacién. Sino sabe responder o no entiende la o § > S g
| ol ®© ) 2 X

pregunta no conteste, por favor. 5l 2 8 Eol223 o

0%- |31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado | X X
de dificultad?

¢La modificacion e inclusién de los contenidos de las
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

X| X| X| X
X| X| X| X

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que | X X
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ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).

¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el
software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢, Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

X X| X| X X

¢ La velocidad del software en la relacion con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?
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¢, Favorece la autonomia y la autogestion del
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

x| X| X| X

x| X| X| X

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

X|X| X X| X X X

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

X

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacién.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
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escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? X

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a
interactuar con los experimentos?

x| X| X| X
Pl

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes
condiciones (variacion de parametros)?

. El software permite la construccién de modelos? X X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacioén, construir conceptos, sequir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse  Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenémenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones: ESTE SOFTWARE ES UNA AYUDA DE TRABAJO MUY VALIOSO PARA
NUESTRA LABOR ACADEMICA
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Institucion:

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

=Y ot n
| UUlel dariret o,

Version ARo Idioma:

Autores

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar?

Destinatarios: (etapa educativa)

Marque con una X en la casilla segun su < o S
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la o ‘g > S I
| o @ Q =) X

pregunta no conteste, por favor. a2 S Eol=225 0

0%- |31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion.
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar?

Adaptacién a diversos contextos, el software
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado
de dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
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la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢, Posee un disefo general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).

¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el
software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢, Favorece la autonomia y la autogestion del
estudiante?
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¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cdédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢, Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacién.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?
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¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodoldgicas para
su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes
condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenémenos

¢, Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢, Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:

Institucién:
Colegio Técnico Agropecuario Nuestra Sefiora de la Paz Sede B

Municipio: Matanza | Departamento: Santander
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FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : MICRHO

Version 1.0 Ano 2000

Idioma: Espanol

Autores

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar?
Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y matematicas

Destinatarios: (etapa educativa)
Docentes y estudiantes

Marque con una X en la casilla segtn su IS o g
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la o ‘g > S I
—| O] @ Q =) <
pregunta no conteste, por favor. a2 S Eol=22 8o
0%- |31%- |61%-|81%-
30% [60% |80% |100%
Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?
¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:
¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)
¢ La modificacion de algunos parametros como el grado | x X
de dificultad?
¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las | x X
bases de datos?
¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X X

por las actividades realizadas?
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¢ Proporciona informacién util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢, Posee un disefo general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).

¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el
software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?
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¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
gue informacién y en que orden trabajar?

¢, Favorece la autonomia y la autogestion del
estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢, Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢ Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software
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¢ Los requisitos minimos de hardware y software los X X
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? | x X

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para X X
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | x X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | x X
condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos? X X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
informacion, construir conceptos in, sequir str ucciones, construir secuencias de
aprendizaje memorizar propias, hacer preguntas, construir respuestas originales,
relacionar lo aprendido con otros conocimientos, colaborar con compafieros.

4.El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse  Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fendmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:
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Institucion:

DUCACION

Version 1.0 Ano 2000

Idioma:ESPANOL

AutoresAMAURY CABARCAS , NESTOR M DIAZ

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar?
CIENCIAS

Destinatarios: (etapa educativa)
DOCENTES Y ESTUDIANTES

Margue con una X en la casilla segun su
apreciacién. Sino sabe responder o no entiende la
pregunta no conteste, por favor.

Si

No

Bajo

ceptabl

< o

Muy
bueno

xcelent

w o

0%-
30%

31%-
60%

61%-
80%

81%-
100%

Facilidad de uso e instalacion.
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar?

Adaptacién a diversos contextos, el software
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado
de dificultad?

¢La modificacion e inclusién de los contenidos de las
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?
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¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).

¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el
software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccién.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

X| X X| X

¢ La velocidad del software en la relacion con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del
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estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cddigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢ Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

X X

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
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escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para X X
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | X X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | X X
condiciones (variacion de parametros)?

. El software permite la construccién de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenbmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:
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Institucion:
DE7

D

COLECIE EROANES BEGRAE UACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titrda Aol o Ao -
migihio” MATANZA | Departamento: SANTANDER
Version 1.0 Ano 2000 Idioma Espanol

Autores: AMAURY CABARCAS ALVARES, NESTOR M DIAZ MARIN

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar?
CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL.

Destinatarios: (etapa educativa)
ESTUDIANTES DE BASICA PRIMARIA

Margue con una X en la casilla segun su % o %
apreciacién. Sino sabe responder o no entiende la o § > S g
| ol ®© ) 2 X

pregunta no conteste, por favor. 5l 28 Eol223 o

0%- |31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion. X X

¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado | X X
de dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las | X X
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X

por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién util para la evaluacion? X X

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? X
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¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).

¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el
software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccién.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

X X| X| X| X

¢ La velocidad del software en la relacion con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del
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estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cddigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢ Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
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escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? X

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para X
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a
interactuar con los experimentos?

x| X| X
x| X| X

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes
condiciones (variacion de parametros)?

. El software permite la construccién de modelos? X X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, sequir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse  Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenébmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:

Institucion:

COLEGIO TECNICO NUESTRA SENORA DE LA PAZ

Municipio:MAATANZA | Departamento:SANTANDER
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FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software :
MICRHO

Version1.0 Ano 2000 Idioma:ESPANOL

Autores

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar? ]
CIENCIAS NATUALES, SOCIALES, MATEMATICA.

Destinatarios: (etapa educativa)
PRIMARIA

Marque con una X en la casilla segtn su IS o g
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la o ‘g > S I
| o @ Q =) X

pregunta no conteste, por favor. ol 2 8 Eol2215 o

0%- |31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,

clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado | X XX

de dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las | X X

bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X X

por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion? X X
¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? | X X
¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...)y | X X

la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?
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¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que | X X
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual. X XX
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las

pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos). X X
¢La informacion que se presenta es apropiada para los

usuarios a la cual esta dirigido el

software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el X X
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y X X
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica? X X
¢ Los contenidos son significativos para el usuario y X X
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion. X X
¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder

facilmente a los contenidos, actividades, niveles y

servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario | X X
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta

ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e X X
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en

cualquier instante y las veces que el usuario considere

necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para | X

plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus

modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al

usuario encontrar temas relacionados con una(s)

palabra(s)?

¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir | X X
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestién del X X
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o unavez | X X

recorrido ya no es nuevamente utilizable?
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¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢, Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacién.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas
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¢ El software impone obligaciones metodolégicas para X X
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | X X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢ Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | X X

condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenémenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢, Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:

Institucion:
COLEGIO LIZCANO FLOREZ

Municipio: MATANZA | Departamento:SANTANDER
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FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : AMAURY CABARCAS

Version 1.0 Ano 2.000

Idioma:ESPANOL

Autores AMAURY CABARCAS

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar?CIENCIAS SOCIALES "CIENCIAS

NATURALEA MATEMATICA,ESPANOL ARTISTICA

Destinatarios: (etapa educativa) GRADOS 3,4,5

Marqgue con una X en la casilla segun su ?g o %
apreciacién. Sino sabe responder o no entiende la o § > S g
o S
pregunta no conteste, por favor. a2 8 Eol=2 00

0%- | 31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% [100%

Facilidad de uso e instalacion. X X

¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar? X X

Adaptacién a diversos contextos, el software X X

permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,

clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado | X X

de dificultad?

¢La modificacion e inclusion de los contenidos de las | X X

bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X X

por las actividades realizadas?

XXX ¢ Proporciona informacion util para la evaluacion? | X X

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? | X X

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...)y | X X

la realizacion de actividades complementarias
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(individuales o en grupo)?

¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que | X X
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual. X X
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las

pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos). X XX
¢La informacion que se presenta es apropiada para los

usuarios a la cual esta dirigido el

software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el XX
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y X X
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica? X X
¢ Los contenidos son significativos para el usuario y X X
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion. X

¢, Posee un mapa de navegacion que permite acceder

facilmente a los contenidos, actividades, niveles y

servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario | X X
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta X X
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e X X
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en X X
cualquier instante y las veces que el usuario considere

necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para | X X
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus

modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al X X
usuario encontrar temas relacionados con una(s)

palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir | X X
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestién del X X
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez | X X
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recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cddigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢ Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

x| X| X] X

X| X| X] X

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢, Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

x| X

x| X

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?XX

¢, Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?
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Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodoldgicas para

su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de

acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a

interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes

condiciones (variacion de parametros)?

. El software permite la construccién de modelos? X
En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

Xl X| X X

X X| X| X| X

X

X

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacidn, construir conceptos, sequir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse _Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fendmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones: ]
SERIA IMPORTANTE SEGUIR CON LAS NUEVAS TECNOLOGIAS PARA QUE CON ESTOS
INSTRUMENTOS SEAN PARA UNA ENSENANZA MEJOR .

Institucion: instituto educativo Distrital los pinos
Nombre del evaluador: Boanerge Salas Munoz

Municipio: Barranquilla | Departamento: Atlantico
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FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : MICRHO

Version 1.0 Ano 2000

Idioma: Espanol

Autores Amaury Cabarcas, Nestor Diaz

Direccion URL

Con cuales areas se puede utilizar; Biologia, Informatica, Espanol, Educacion fisica

Destinatarios: (etapa educativa) Primaria.

Marqgue con una X en la casilla segun su
apreciacién. Sino sabe responder o no entiende la
pregunta no conteste, por favor.

Si

No

Bajo

ceptabl

< o

Muy
bueno

Excelent

(]

0%-
30
%

31%

60%

61%

80%

81%-
100%

Facilidad de uso e instalacion.
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar?

Adaptaciéon a diversos contextos, el software
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el
grado de dificultad?

¢La modificacion e inclusion de los contenidos de las
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?
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¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones
que ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).
¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

X

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacioén e interaccién.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

X| X X| X

¢ La velocidad del software en la relacion con el
usuario es la adecuada? (animaciones, lectura de
datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestién del
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?
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¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autbnomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede
investigar y buscar nuevas relaciones?

La documentacién.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para
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su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | X X
acuerdo con las necesidades e intenciones del
usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes X
condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos? X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, sequir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales,.relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse _Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenémenos

¢, Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religidn y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro NO, Ninguno

Observaciones: ESTE SOFWARE SIRVE COMO LABORATORIO PARA PRIMARIA
(INICIO).

LOS DATOS NO LOS PODEMOS MODIFICAR.

HOMOS PERMITE CAMBIOS Y ESTO HACE QUE EL DOCENTE PARTICIPE DE DICHA
ACTIVIDAD.
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Institucioh eYEEE S ear VALSHREISIN DE SOF TWARE PARA LA EDUCACION

Nombre del evaluador: Francisca José Maturana Teran

Titulo del software : HOMOS

Municipio: Soledad | Departamenta: Atlantico
Version 1.0.3 Protesional. Ano 1996- 1998 I[dioma:
Espanol

Autores Carmen Elena Duarte Mogotocoro- Oscar Armando Lozano Avellaneda.

Direccion URL

Con cudles areas se puede utilizar? Ciencias Naturales (Biologia, Quimica y fisica),
Matematicas, tecnoldgica, Estadisticas, Investigacion.

Destinatarios: (etapa educativa) Secundaria y universitaria.

Marque con una X en la casilla segun su g g
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la o ‘g - % I
pregunta no conteste, por favor. a 2 S Lo § 285 o

0%- | 31% | 61% | 81%-
30 |- - 100%
% 60% | 80%

Facilidad de uso e instalacion. X X

. El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar? X X

Adaptacién a diversos contextos, el software X X

permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,

clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el X X

grado de dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las | x X

bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante | x X

por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion? X X

283




¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones
que ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢, Posee un disefo general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).
¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el
usuario es la adecuada? (animaciones, lectura de
datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢, Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?
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¢, Favorece la autonomia y la autogestion del
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autbnomo vy significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

x

x

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede
investigar y buscar nuevas relaciones?

La documentacién.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
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escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? X

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodoldgicas para | x X
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | x X
acuerdo con las necesidades e intenciones del
usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢ Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | x X
condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos? X X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenbmenos

¢, Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢, Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones: Durante el trabajo de la mafiana el computador donde estuve trabajando
presento algunos
Pienso que fue problemas del mismo, mas no del programa.
No observe imagenes.
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InstituciohORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION
Nombre del evaluador:

i Aalieaiy @stiviH CRHO
Municipio:Barranquilla | Departamento:Atlantico
Version 1.0 Ano Z.000 Idioma: Espanol

Autores Amaury Cabarcas y Nestor M. Diaz

Direccion URL

Con cuales areas se puede utilizar? Con las areas de sociales, naturales y fisica

Destinatarios: (etapa educativa) Estudiantes de basica primaria, secundaria y media

Marque con una X en la casilla segtn su IS o g
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la o ‘g > S I
—| O] © Q =) x

pregunta no conteste, por favor. ol 2 8 Eol2215 o

0%- |31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado | x X

de dificultad?

¢La modificacion e inclusion de los contenidos de las | x X

bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X X

por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion? X X
¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? | x X

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...)y | x X

la realizacion de actividades complementarias
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(individuales o en grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las
pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).
¢La informacion que se presenta es apropiada para los
usuarios a la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢ La velocidad del software en la relacion con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢, Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del
estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

288




¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢, Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
auténomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

x

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacién.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacion que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢, Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para
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su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | x X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?
¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X

interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes | x
condiciones (variacion de parametros)?

. El software permite la construccion de modelos? X X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con compafieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse  Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fendmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:
Los software deben ser para trabajar y a la vez se les haga los cambios que de
acuerdo a las necesidades requieran.
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Institucioh ORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

HtipeRrsetwasevdiennesrmen’

Municipio:Ciénaga | Departamento:Magdalena

version 1.0 Idioma:Espanol

Autores Maria de Oro Revollo y Gladis Guette Garcia

Direccién URL No disponible en la web

Con cuales areas se puede utilizar?
Ciencias Naturales, Sociales.

Destinatarios: (etapa educativa)
Primaria y Secundaria.

Marque con una X en la casilla segtn su IS o g
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la o ‘g > S I
| o @ Q =) X
pregunta no conteste, por favor. a2 S Eol=225 0
0%- | 31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% [100%
Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?
¢ Facil de instalar? X X
Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:
¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)
¢ La modificacion de algunos parametros como el grado X
de dificultad?
¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las X
bases de datos?
¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante X X
por las actividades realizadas?
¢ Proporciona informacion util para la evaluacion? X X
¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? | x
¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...)y | x X
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la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢, Posee un disefo general claro y atractivo de las
pantallas?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

X

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢, Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

. xxxPosee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestién del
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
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(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢ Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢, Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
autonomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

x

x

¢, Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacién que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?
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¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | x X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes X
condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos? X X

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, sequir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenbmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:
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Institucioh ORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION
EDUCATIVA AGROPECUARIA DE SAN PEDRQ

Titulo del software :

Municipio: CIENAGAMICRHAOS [ pepartamento: MAGDALENA

Version T.0 Idioma: ESPANOL

Autores EREDIS GUERRA POLO - AIDA LUZ MEDINA

Direccién URL No disponible en la web

Con cuales areas se puede utilizar?
CIENCIAS NATURALES-SOCIALES ESPANOL, MATEMATICA, ETICA Y VALORES,

Destinatarios: (etapa educativa)
ESTUDIANTES DE PRIMARIA

Margue con una X en la casilla segun su
apreciacion. Sino sabe responder o no entiende la
pregunta no conteste, por favor.

Si

No

Bajo
Aceptabl
Muy
bueno
Excelent

(V) (V)

0%- |31%- |61%- |81%-
30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion. X X
¢ El software es facil de usar?

¢ Facil de instalar?

X
X

Adaptacién a diversos contextos, el software X X
permite:

¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica,
clase con un unico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado
de dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las
bases de datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante
por las actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

X| X| X| X| X
X| X| X| X| X

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y
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la realizacion de actividades complementarias
(individuales o en grupo)?

¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que
ayudan al usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢, Posee un disefo general claro y atractivo de las
pantallas?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el
grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y
actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y
estan relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢, Posee un mapa de navegacion que permite acceder
facilmente a los contenidos, actividades, niveles y
servicios en general?

X X| X|] X X

X| X X| X X

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario
es la adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta
ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e
interés del usuario?

¢, Permite tener acceso a todos los servicios en
cualquier instante y las veces que el usuario considere
necesario?

x| X| X| X

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para
plantear o solucionar inquietudes o para confrontar sus
modelos mentales?

. xxxPosee un buscador de términos, que le facilita al
usuario encontrar temas relacionados con una(s)
palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir
que informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestién del
estudiante?

¢, Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez
recorrido ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
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(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas
de utilizacion y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos comunicativos, como por
ejemplo verbales o iconicos?

¢ Permite incluir preguntas para relacionar el
conocimiento inicial del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan
informacion relevante para el usuario?

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje.
¢, Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje
autonomo y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢, Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje
en los usuarios, que les permitan planificar, regular y
evaluar su propia actividad de aprendizaje?

¢, Promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo,
conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de
construccion de conocimiento en el estudiante, donde
ademas de comprender los contenidos puede investigar
y buscar nuevas relaciones?

La documentacion.
¢ Posee ayuda para el usuario?

¢Incluye un tutorial o ayuda para la operacion del
software y sus herramientas de apoyo al aprendizaje?

¢Incluye guias didacticas con sugerencias claras y
ejemplos de utilizacién que proponga estrategias de
uso e indicaciones para su integracion curricular?

Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los
pueden cumplir la mayoria de los computadores de las
escuelas?

¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para
Su uso, tanto para el profesor como para el estudiante?
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¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de | X X
acuerdo con las necesidades e intenciones del usuario?

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a X X
interactuar con los experimentos?
¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes X X

condiciones (variacion de parametros)?

¢ El software permite la construccion de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para:
memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo
aprendido con otros conocimientos, colaborar con companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Informar Aprender -- Motivar - Explorar -
Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos —
Simular diversos fenbmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social
ambiental cultural otro , Ninguno

Observaciones:
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ANEXO C Consolidado de informacion recogida acerca de la evaluacion de
MICRHO 1.0.

CONSOLIDADO DE LAS EVALUACIONES DEL SOFTWARE MICRHO 1.0
CONVENIO CPE - UIS 2006

La siguiente informacion corresponde al consolidado de la opinién de 50 docentes,
acerca del software MICRHO 1.0, que participaron en las jornadas de formacién
como parte del convenio UIS — CPE 2006.

Marque con una X en la casilla 5 e
segln su apreciacion. Sino sabe % g o e % o
responder o no entiende la _ o | @ ol = o | g
pregunta no conteste, por favor. | ® z < =0 |W
0%- | 31%- [61%- |81%-
30% | 60% |80% 100
%
Facilidad de uso e instalacion. 48 0 2 2 20 25 |1
¢ El software es facil de usar? 96% 4% 4% 40% | 50%
¢ Facil de instalar? 47 0 1 3 19 25 | 2
94% 2% 6% 38% | 50%
Adaptacién a diversos 46 1 0 6 25 17 | 3
contextos, el software permite: 92% | 2% 12% | 50% | 34%
¢ Utilizarse en diversos entornos?
(aula de informatica, clase con un
unico computador, uso
domeéstico...)
¢ La modificacion de algunos 33 | 15 4 6 12 7 4
parametros como el grado de 66% | 30 | 8% 12% | 24% | 14%
dificultad? %
¢La modificacion e inclusibndelos| 34 | 12 6 4 15 3 5
contenidos de las bases de datos? | 68% | 24 | 12% 8% 30% | 6%
%
¢ Realizar un seguimiento y 37 5 0 5 24 12 | 6
evaluacion del estudiante por las 74% | 10 10% | 48% | 24%
actividades realizadas? %
¢ Proporciona informacion util para 46 1 1 5 22 19 | 7
la evaluacién? 92% | 2% | 2% 10% | 44% | 38%
¢ Continuar con el trabajo 38 9 2 7 18 15 | 8
empezado con anterioridad? 76% |18 4% 14% | 36% | 30%
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%

¢ El uso de otros materiales 38 6 2 6 18 14 | 9
(glosario, bibliografia...) y la 76% | 12 | 4% 12% | 36% | 28%
realizacion de actividades %
complementarias (individuales o en
grupo)?
¢ La comunicacion (enlaces) con 34 6 5 2 19 11 |10
otras aplicaciones que ayudan al 68% | 12 | 10% 4% 38% | 22%
usuario en el trabajo con éste? %
Calidad del entorno audiovisual. | 46 1 0 1 18 28 |11
¢ Posee un disefio general claroy | 92% | 2% 2% 36% | 56%
atractivo de las pantallas?
Calidad en los contenidos (bases | 15 0 0 2 13 18 |12
de datos). 30% 4% 26% | 36%
¢La informacién que se presenta
es apropiada para los usuarios a la
cual esta dirigido el software?
¢ La informacion que se presenta 41 6 1 5 26 13 |13
es suficiente para el grado? 82% | 12 | 2% 10% | 52% | 26%

%
¢ La informacién posee respaldo 46 2 1 5 22 19 |14
cientifico y actualizada? 92% | 4% | 2% 10% | 44% | 38%
¢ Los textos tienen buena ortografia | 46 1 0 2 22 22 |15
y gramatica? 92% | 2% 4% 44% | 44%
¢ Los contenidos son significativos 47 1 0 2 25 20 |16
para el usuario y estan 94% | 2% 4% 50% | 40%
relacionados con problemas de su
interés?
Navegacion e interaccion. 44 4 0 2 23 20 |17
¢ Posee un mapa de navegacion 88% | 8% 4% 46% | 40%
que permite acceder facilmente a
los contenidos, actividades, niveles
y servicios en general?
¢ La velocidad del software en la 46 2 2 3 21 21 |18
relacion con el usuario es la 92% | 4% | 4% 6% 42% | 42%
adecuada? (animaciones, lectura
de datos...)
¢ El software presenta errores 10 | 37 4 4 11 7 |19
cuando se esta ejecutando? 20% | 74 | 8% 8% 22% | 14%

%
¢ El software despierta y mantiene 46 2 1 3 14 29 |20
la curiosidad e interés del usuario? | 92% | 4% | 2% 6% 28% | 58%
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¢ Permite tener acceso a todos los 40 7 1 3 20 16 | 21
servicios en cualquier instante y las | 80% | 14 | 2% 6% 40% | 32%
veces que el usuario considere %

necesario?

¢ Permite la interaccion con otros 34 8 1 3 22 9 |22
usuarios ya sea para plantear o 68% | 16 | 2% 6% 44% | 18%
solucionar inquietudes o para %

confrontar sus modelos mentales?

¢, Posee un buscador de términos, 24 | 14 1 4 14 8 |23
que le facilita al usuario encontrar | 48% | 28 | 2% 8% 28% | 16%
temas relacionados con una(s) %

palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la 41 4 1 0 26 15 |24
posibilidad de decidir que 82% | 8% | 2% 52% | 30%
informacion y en que orden

trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la 44 3 1 3 18 23 |25
autogestion del estudiante? 88% | 6% | 2% 6% 36% | 46%

¢ Puede utilizarse en variedad de 33 7 0 0 19 16 | 26
ocasiones, o una vez recorridoya | 66% | 14 38% | 32%

no es nuevamente utilizable? %

¢ El software establece una relacion | 41 6 2 4 20 18 | 27
de interactividad (comunicacion) 82% | 12 | 4% 8% 40% | 36%

con el usuario? %

Potencialidad de los recursos 46 1 0 4 22 23 |28
didéacticos. 92% | 2% 8% 44% | 46%

¢ Presenta actividades que

permiten diversas formas de

utilizacion y de acercamiento al

conocimiento?

¢ Emplea diversos cédigos 43 2 0 2 20 23 |29
comunicativos, como por ejemplo 86% | 4% 4% 40% | 46%
verbales o icénicos?

¢ Permite incluir preguntas para 27 | 15 4 2 14 12 | 30
relacionar el conocimiento inicial 54% | 30 | 8% 4% 28% | 24%

del estudiante con el nuevo %

¢Las imagenes y videos que 41 1 0 3 21 17 | 31
presenta aportan informacion 82% | 2% 6% 42% | 34%
relevante para el usuario?

Fomento de la iniciativay el 48 0 0 2 25 21 |32
autoaprendizaje. 96% 4% 50% | 42%

¢ Promueve el desarrollo de la
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iniciativa y el aprendizaje autobnomo
y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por 34 6 1 4 18 12 |33
prueba y error? 68% | 12 | 2% 8% 36% | 24%

%
¢ Fomenta el desarrollo de 42 3 0 2 22 17 | 34
estrategias de aprendizaje en los 84% | 6% 4% 44% | 34%
usuarios, que les permitan
planificar, regular y evaluar su
propia actividad de aprendizaje?
¢, Promueve el desarrollo de 47 0 1 1 18 25 |35
habilidades de pensamiento? 94% 2% 2% 36% | 50%
Enfoque pedagdgico actual. 24 | 16 1 8 8 12 | 36
¢ Facilita al estudiante un 48% | 32 | 2% 16% 16% | 24%
aprendizaje repetitivo, conductual? %
¢ Promueve un aprendizaje 43 3 1 1 16 26 |37
significativo y de construccion de 86% | 6% | 2% 2% 32% | 52%
conocimiento en el estudiante,
donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y
buscar nuevas relaciones?
La documentacion. 42 4 1 2 21 24 |38
¢ Posee ayuda para el usuario? 84% | 8% | 2% 4% 42% | 48%
¢Incluye un tutorial o ayuda parala | 38 4 2 0 24 14 | 39
operacion del software y sus 76% | 8% | 4% 48% | 28%
herramientas de apoyo al
aprendizaje?
¢Incluye guias didacticas con 28 9 4 2 15 10 |40
sugerencias claras y ejemplos de 56% | 18 | 8% 4% 30% | 20%
utilizacién que proponga %
estrategias de uso e indicaciones
para su integracién curricular?
Requisitos de Hardware y
software
¢ Los requisitos minimos de 39 6 1 6 20 15 | 41
hardware y software los pueden 78% | 12 | 2% 12% | 40% | 30%
cumplir la mayoria de los %
computadores de las escuelas?
¢ Requiere los parlantes para su 20 | 26 6 5 10 9 |42
buen funcionamiento? 40% | 52 | 12% 10% | 20% | 18%

%

Otras caracteristicas
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¢ El software impone obligaciones 22 | 25 4 4 15 8 (43
metodoldgicas para su uso, tanto 44% | 50 | 8% 8% 30% | 16%
para el profesor como para el %
estudiante?
¢ El software ofrece diferentes 44 3 2 2 26 12 |44
posibilidades de uso, de acuerdo 88% | 6% | 4% 4% 52% | 24%
con las necesidades e intenciones
del usuario?
¢ Presenta preguntas que motivan 36 9 3 3 18 12 |45
al usuario a interactuar con los 72% | 18 | 6% 6% 36% | 24%
experimentos? %
¢, Se pueden ejecutar los 36 6 1 3 23
experimentos bajo diferentes 2% | 12 | 2% 6% 46% | 12 46
condiciones (variacion de % 24%
parametros)?
¢ El software permite la 29 | 10 1 2 15 14 | 47
construccion de modelos? 58% | 20 | 2% 4% 30% | 28%

%

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el
software:1

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y
habilidades para: memorizar informacion, construir conceptos, seguir
instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer preguntas,
construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros
conocimientos, colaborar con comparieros.

¢ El trabajo individual,_ cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar -
Explorar - Experimentar - Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar -
Procesar Datos — Simular diversos fenédmenos

¢ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el
estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religion y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral,
ético social ambiental cultural otro , Ninguno
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ANEXO D Conclusiones de informacion recogida a cerca de la evaluaciéon de
MICRHO 1.0.

CONCLUSIONES DE LA EVALUACION DEL SOFTWARE MICRHO 1.0 POR
PARTE DE LOS PROFESORES
CONVENIO CPE - UIS 2006

Como resultado de la evaluacién del software MICRHO 1.0 realizada por los
docentes de las instituciones educativas participantes del convenio CPE-UIS 2006,
se destaca lo siguiente:

— Todos los usuarios consideraron que el software es facil tanto de instalar como
de usar, quedaron satisfechos con estos dos aspectos

— Los usuarios consideran que la herramienta se puede utilizar en diversos
entornos, no solo en la sala de informatica, donde cada nifio trabaja
independientemente, sino en una clase magistral donde el profesor explique y
los nifos pongan atencion; o cada nifio en su hogar. Ademas, piensan que
proporciona valiosa informacion a la hora de realizar su evaluacion

— Se muestran un poco inconformes con la imposibilidad de modificar los
contenidos o parametros presentes en la herramienta

— Hay algun inconformismo por la imposibilidad de realizar un seguimiento a las
actividades realizadas por el alumno dentro de la herramienta

— Se puede notar una buena aceptacion del entorno visual, ya que piensan que
la herramienta cuenta con un disefio claro y atractivo en su interfaz

— Gran parte de los usuarios considera que la informacion presentada es
suficiente para los grados a los que va dirigida (4° y 5°); aunque hay usuarios
que piensan todo lo contrario, es decir, que estos contenidos son insuficientes

— Casi la totalidad de los encuestados piensan que la informacién presentada en
MICRHO 1.0 cuenta con respaldo cientifico, que se encuentra actualizada, que
los problemas o tematicas tratadas tienen algun significado para los usuarios
finales (alumnos).

— Una gran parte de las personas encuestadas afirman que el software no posee
un buscador de términos que facilite a los usuarios navegar por la herramienta
0 encontrar una tematica especifica.

— Una buena porcion de personas aseveran que en MICRHO 1.0 no es posible
relacionar el conocimiento previo o los presaberes con los conocimientos
adquiridos mediante el uso de la herramienta.

— La totalidad de las personas que respondieron afirman que la herramienta
fomenta el auto-aprendizaje, la iniciativa y la curiosidad. Ademas que también
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promueve el aprendizaje por prueba y error pero no en la misma medida del
auto-aprendizaje.

MICRHO 1.0 promueve y favorece el desarrollo de las habilidades del
pensamiento.

Las personas encuestadas piensan que la herramienta promueve un
aprendizaje construido mas que conducido o repetitivo.

Algunos usuarios opinan que en la herramienta hacen falta mas ayudas
didacticas como un tutorial, guias o ejemplos de utilizacion.

La mayoria de los encuestados aseveran que los equipos que poseen soportan
la herramienta, aunque para una pequefia cantidad de ellos los requisitos
minimos para el buen funcionamiento del software no fueron cumplidos.

En cuanto a la necesidad de los parlantes para el buen funcionamiento de la
herramienta las opiniones estan divididas aproximadamente un poco mas de la
mitad consideran los parlantes son necesarios para el uso de MICRHO
mientras que el otro tanto afirma que no hay necesidad de los parlantes para
que la herramienta tenga un buen desempeno.

El software no impone obligaciones metodologicas para su uso afirman aprox.
la mitad de los encuestados, otro tanto piensa que si.

La gran mayoria de la personas aseguran que se pueden construir nuevos
modelos usando MICRHO.
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ANEXO E Formato aplicado durante la prueba de receptividad No. 1 de
MICRHO 1.0 para profesor y estudiantes

FORMATO DE EVALUACION PARA CONOCER LA RECEPTIVIDAD DEL
SOFTWARE MICRHO 1.0 DIRIGIDO A ESTUDIANTES Y PROFESOR
CONVENIO CPE-UIS 2006

Preguntas a estudiantes

OORWON =~

® N

9.

¢, Como te parecid la presentacion del software que acabas de usar?

¢ Te quedaron claros los conceptos manejados con MICRHO?

¢, Qué te gustd mas de la experiencia que tuviste con MICRHO?

¢ Qué aprendiste con MICRHO?

¢ Qué cosas no te gustaron de MICRHO?

¢ Crees que lo que viste en la herramienta se aplica a la visa real o se ve
reflejado en ella?

¢ Te parece facil de usar este software?

¢, Te parece que los modelos se ven acorde con lo que representan o no tienen
nada que ver?

¢ Viste los modelos con claridad?

10. ¢ Qué aprendiste usando este software?
11. ¢ Quieres hacernos algun comentario en especial sobre la actividad que acabas

de desarrollar?

Preguntas al profesor

a0~

NS

¢En qué areas se puede utilizar la herramienta?

¢, Qué utilidad cree que se le puede dar a este software?

¢, Como calificaria su funcionamiento?

¢ En qué grado cree que la herramienta cumple con sus objetivos?

¢ Como le parece su accesibilidad y qué tan clara le parece la informacion
proporcionada por MICRHO?

¢ Qué opina de la presentacion de MICRHO?

¢Le aparece aplicable a sus clases y contenidos de este curso? ;De qué
manera?

Sugerencias
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ANEXO F Formato aplicado durante la prueba de receptividad No. 2 de
MICRHO 1.0 para estudiantes.

FORMATO DE EVALUACION PARA CONOCER LA RECEPTIVIDAD DEL
SOFTWARE MICRHO 1.0 DIRIGIDO A ESTUDIANTES
CONVENIO CPE - UIS 2006

Institucién:
Nombre Alumno: Curso: | Edad:
Municipio: Departamento:

FORMATO DE EVALUACION DE MICRHO 1.0

Fecha prueba:

Temas Estudiados:

1. ¢ Te parecio facil el uso de MICRHO? ;Por qué?

2. ¢Te gustaron las imagenes y colores que trae MICRHO? ; Qué le
cambiarias?

3. ¢Qué aprendiste hoy con MICRHO?

4. ¢Qué temas te gustaria que incluyera MICRHO?

5. ¢Te gustaria trabajar mas a menudo en tus clases con MICRHO?

6. ¢Qué mas te gustaria que tuviera MICRHO? ;Qué le quitarias?
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ANEXO G Clase integrada con MBOR - Ciclo del agua

CLASE INTEGRADA CON MBOR
Tema: Ciclo del Agua

Objetivo General
Reconocer el proceso conocido como ciclo del agua y comprender este fenémeno
apreciando los diferentes estados del agua e identificando los demas elementos
que en él influyen.

Objetivos especificos:

¢ |dentificar los elementos que intervienen en el ciclo del agua.
e Observar el ciclo del agua y comprender cada uno de los esta dos por los
que pasa el agua.

PREGUNTA DE INVESTIGACION:
¢ Sabes en cuantos estados existe el agua en la tierra y cuales son?

MAS PREGUNTAS:
- ¢,Como influye el sol en el agua de los mares y los rios?
- ¢,Como puede el hombre modificar el ciclo del agua? ;Qué consecuencias
pueden traer estas acciones?

PREGUNTAS EXPERIMENTALES:
Utilizando el modelo en Homos o MICRHO, observa el ciclo del agua y responde
las siguientes preguntas:

- ¢ Qué sucede cuando el agua se evapora?

- ¢ De dénde proviene el agua que cae cuando llueve?
- ¢ Qué se hace el agua que cae cuando llueve?
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ANEXO H Resultados de receptividad del software MICRHO 1.0 por parte de
estudiantes — Prueba de receptividad No. 1.
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CTUESTIGNARIO ESTUDIAN TES

1. :Tegustaron las imagenss de Michro? [Que le agresarios”

Ju exns

2. :Qué aprendiste hoy con MICHRO?
hacatatas

3. (Que te gusto de MICHRO?
lh, exoGama(

4 ;Te gustaria que M ICHRO se usara en tus clases?

S\

5 ;Por qué crees que Hueve?
o SN BHavoy

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando lueve?

cel M3

7 ;Que se hace =l agua que cag cuando Mueve?

Je dueN§e O kbive § agop

& . Como funciena el eiclo del agua?

BiICD o Qe e\ g‘tC Lo Yel G
R NEG T NN

TusCoRlo RANco
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Jhoa Andi’éf; Flove ¢ Moveo

CUESTIONARIO ESTUDIANTES
1. ;Te custaron las imdgenes de Michre” | Que le agregarias”
g
\
Mas TMeacnes
Jueaos
2. ;Qué aprendiste hoy con MICHRO?
TOU0 g @ aQuQq
5.
el THembpo
3. ;Qué te gustd de MICHRO?

o> TeoenesS

4 ;Te sustaria que MICHRO se usara en tus clases?

&

5 ;Por qué crees que lueve?

Povquc &\ oaua o=

™ Se. cbapova
6 ;De donde proviene el agua que cae cuando Hueve?

de 07 NS

7 ;Que se hace e! agua que cae cuando Hueve?

S5¢. SN

8 ;Como funciona el ciclo del agua’
\
S
e
e\ aqua S8 Te CmfYo
F SUNC A 0SS QU\/‘QI‘J
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Jooe Vlian Caboo-27

CUESTIONARIO ESTUDIANTES

1. ;T2 pustaron las imagenes de N Hichro? ;Qué le agragarias?

Ji ; j VEQOS

2. ;Qué aprendiste hoy con MICHRO?
v
Sobe €l & CILlo A agua

3. (Oué te gusid de MICHRO?

v
1(;7 5 _qugtﬂf > Cc ai ?Jff][éf
4 ;Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases?

las Tmagenes

5 ;iPor qué crees que Hueve?

prcue ¢l sl e Pa ealbs dl aqua gl
fﬂja OE Cuafdiisg v Sokt  alas  Loues y les
[ oe ES'# ‘Q:Y\a%EJI!uE\f; boﬂq {[Ubqu

6 ;De donde proviene el agua que cae cu

De mMar

7 ;Que se hace el agua que cae cuando llueve?

Se ba; PGTCF? U pta O Jﬂﬂ’ﬂ

% Como funciona el ciclo del agua?
os fayos (kI ol (aenv Al C{C{{JCI
¥ _
s5¢  eYapolti Sy Y Sobe s puVES

Sﬂ[qj MNeS ¢ tbheﬂcrﬁu Y J_(g{;u‘t?
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P1.

CUESTIONARIQ ESTUDIAN TES

1. ;T oustaron las imasenss.de Michro? [Uue le agrezarias?

Nk

2. ;Qué aprendiste hoy con MICHRO?
B DD i:,f_}c _3‘3__(_,

3. ;Qué t2 gusto de MICHRO?

4 ;Te gusiaria gue SMICHRO ¢e usara en s clases?

S\

5 ;Por qué crees que Hueve?
2o SN BWaYo v

6 ;De donde proviens ¢l agua que cae cuando lugve?

ae 'l MGy

7 ;Que se hace el agua que cae cuando Mueve?

Je doeN§e O rhive § agep

8§ ,Come funciena el eiclo del agua?

BHico toue e\ é‘\C Lo Yel g
3 jgsd“@ﬁiﬂm'b\

SueaHlo  YANCo
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Jhoa Andi’éf; Flove ¢ Moveo

CUESTIONARIO ESTUDIANTES
1. ;Te custaron las imdgenes de Michre” | Que le agregarias”
g
\
Mas TMeacnes
Jueaos
2. ;Qué aprendiste hoy con MICHRO?
TOU0 g @ aQuQq
5.
el THembpo
3. ;Qué te gustd de MICHRO?

o> TeoenesS

4 ;Te sustaria que MICHRO se usara en tus clases?

&

5 ;Por qué crees que lueve?

Povquc &\ oaua o=

™ Se. cbapova
6 ;De donde proviene el agua que cae cuando Hueve?

de 07 NS

7 ;Que se hace e! agua que cae cuando Hueve?

S5¢. SN

8 ;Como funciona el ciclo del agua’
\
S
e
e\ aqua S8 Te CmfYo
F SUNC A 0SS QU\/‘QI‘J
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Jooe Vlian Caboo-27

CUESTIONARIO ESTUDIANTES

1. ;T2 pustaron las imagenes de N Hichro? ;Qué le agragarias?

Ji ; j VEQOS

2. ;Qué aprendiste hoy con MICHRO?
v
Sobe €l & CILlo A agua

3. (Oué te gusid de MICHRO?

v
1(;7 5 _qugtﬂf > Cc ai ?Jff][éf
4 ;Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases?

las Tmagenes

5 ;iPor qué crees que Hueve?

prcue ¢l sl e Pa ealbs dl aqua gl
fﬂja OE Cuafdiisg v Sokt  alas  Loues y les
[ oe ES'# ‘Q:Y\a%EJI!uE\f; boﬂq {[Ubqu

6 ;De donde proviene el agua que cae cu

De mMar

7 ;Que se hace el agua que cae cuando llueve?

Se ba; PGTCF? U pta O Jﬂﬂ’ﬂ

% Como funciona el ciclo del agua?
os fayos (kI ol (aenv Al C{C{{JCI
¥ _
s5¢  eYapolti Sy Y Sobe s puVES

Sﬂ[qj MNeS ¢ tbheﬂcrﬁu Y J_(g{;u‘t?
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ANEXO | Resultados de receptividad del software MICRHO 1.0 por parte del
profesor - Prueba de receptividad No. 1.
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APRECIACIONES DEL MAESTRO

1. ;Qué le pareci6 la herramienta Michro LO?

s {aﬁ?"@ﬁ’ﬁ‘.ﬂ#tﬂ/g g/ -f’r;;:,ama’ ?7’.?54&?1/4 ¢ g Vé;“ /
oy
/t‘d kg /ﬂﬁ'ﬂ/g‘zd L ﬁ-’“‘"q %ﬁ c./-"'ﬁj/y /P’ﬁﬂ)zajfc;

é_f £t I}?/,.’-abfﬂc‘:,ﬂ,;p e T //‘* W:‘i'-/dc/’c/’/é R ﬁ'(—y/g.{c«;- ,/,u.;.

l}?ﬁ)’ /é /z#(f; LN L S 1._.;_?’/1_._ }P')’a)ﬂy.-_r,;.;r /‘-‘-‘-’i--.,i-
7 ?‘{’4 vl o fa T, et i

e ewschionrea v F2CCwors T
L7 &t

2. jLe gusto la aparienciade 1a herramienta? ;Qué le agregaria o cambiarfa?
[
S FE e s )/5/"'4' ¢ g/ = /i_f?v‘.-c:'kc -.3'0/;9';4:54
5 :_/‘/ g P e

S g 5 J‘/’? /5}'4&‘(;/;".{/@_

3. ;Cree que esta clase de herramientas le sirvan en su labor docente?

o
Clape HLE S

ﬂ-ﬁq‘/ zgnr/’z n:;/,_ Xi"fd/"" %‘;.ﬂj@{" % / /PuE'J"-*’J’ /
= - -
Clesr o ﬁ/.ﬁ#-’%"ﬁ %.—(’[‘-/ég,ﬂ'f/j’g& T = f/
& J}’?:f&ﬁﬂ/’ /,:2. LAt /'7;5("’?52"‘7 /)VJ"'"""G?'{Z.C—' ”f /
i 5 / B b B? P

4. ;Qud sugerencins haria para una futura version de esta harramienta?

Li Glind Ho ity aglicavisn, warit gre ol
ﬂi’a'gm-/r /”5.@/;{ -7 I /?f’fj’/"—"-f 74/#2 g

I / peirer fos 2 e e /g,-,c,.gﬁd,«-é i Ao V_,}Af/ﬂ.
| Aogpe s Mo et piimers f/a#“fmw'ﬂ,fg e

- nyf /‘; F / (—‘/W//‘ «
i ; i 7 :
L ) R o "///-';’;vv s i 150 i =, Pree fles simse log e

Lrtaedd €8, oL g A HASTIE T FAAN 2
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ANEXO J Resultados de receptividad del software MICRHO 1.0 por parte de
estudiantes — Prueba de receptividad No. 2.

INSTITUCION : COLEGIO INTEGRADO CAMACHO CARRENO

. - ]
|
|

Norescelomtane) o deale NS [0 5 " 1000c)
W T = ok |
| Municipio;, &, jcab s Departamenta _J o0 Tosndef |

| FORMATO DE EVALUACION DE MICRHO 1.0 .

FECHA PRUEBA_ =50\ erwe 4 do 2000 |
TEMAS ESTUDIADOS L " cwpinic = I

1. Te parecio fadil &l uso das MICRHO? ; Por gué?

= jﬁr WAL WMQ‘_‘, P ’: e

2. Te gustaron las imagenas y colores que hace MICRHO? ﬁ:,?:
ius Ie_c:-amhnarias?

O S

4. Qué temas le gustaria que incluyera MICRHO?

5. Te gustaria trabajar mas 2 menudo en s clases con MICRHO?

emiE T : EE——
6. Qué mas e gustaria qua tuviers MICRHO?

L-j\-.‘sa \rﬁ:‘;;"'.i.'n ooy o -II\I'S- o s n gz a8 Lkt 80N
Nevon® de M aieecaditn,

T
[ o A L e b
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Nombre del estudiante Litigva Maveela Rary Curso 5-=-| Edad Jo

Municipio;  SupraTa

FORMATOQ DE EVALUACION DE MICRHO 1.0

FECHA PRUEBA SepTiembve u  zooé
TEMAS ESTUDIADOS 1., 5 fncsadio

1. Te parecio facil el uso de MICRHO? ; Por qué?

Sy FPovque, a5 esPecial

2. Te gustaron las imagenes y colores que hace MICRHO? &7
;,Qué le cambiarias? myada

3. Qué aprendiste hoy en MICRHO? 5
T 9% no nhatey ncen-

dios  en el hesaue

4. Qué temas le gustaria que incluyera MICRHO?

Sobie 105 Apithales
5. Te gustaria trabajar mas a menudo en tus clases con MICRHO?

S empro . .

6. Qué mas te gustaria que tuviera MICRHO?
e gbde qoo  TenQa mqS  Sobve Vg

Eaun
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INSTITUCION : COLEGIO INTEGRADO CAMACHQ__CARREQO

|
Nombre del estudiante c Curso Edad
ndi Roscloo, | B 1
Municipio; G‘)U{Q\?‘x Departamento Snolnodiex _‘

FORMATO DE EVALUACION DE MICRHO 1.0

FECHA PRUEBA_S e Qbieonove < ook
TEMAS ESTUDIADOS \¢&=  \oceod e

1. Te parecio facil el uso de MICRHO? ; Por qué?

D) o _que. oRend, savceN\a O

2. Te gustaron las imagenes y colores que hace MICRHO?
;Qué le cambiarias? | oo dhes,

3. Qué aprendiste hoy en MICRHO?

AR et C‘L\D"i? e, lo _oeluiale o

4. Qué temas le gustaria gus incluyera MICRHO? e ive o

Anionol\es
5. Te gustaria trabajar mas a menudo en tus clases con MICRHO?

£ .
6. Qué mas te gustaria que tuviera MICRHO? ‘
gu€ \~olen O SN e \C

f'W("x\P f_\’\f'h}\'-\r s i
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Anexo K Resultados de receptividad del software MICRHO 2.0 por parte de
estudiantes.
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N & - 4

CLESTIONARIO ESTULDIANTES

“ ) K « + e
I. ;T2 sustaron las imdgeres de Michro? (Qué le aursuanias? O\ ﬁ\@ﬁac}\a‘@-—'?‘

) - de abea,
2. Qué aprendiste hoy con MICHRO? MUC;\“\O “=s\\e C-\ __,\EJCD

3. ;Qué 2 gustd de MICHRO? x—%@

4 Te gustaria que MICHRO se usara n tus clases? SN\ y Mo YO

5 jPor qué crees que llueve? &( \Q. C‘C\\O \e

) v =
6 ; De donde proviene el agua que cae cuando liueve? é& \ Qs ML )

7 (Que ¢ hace =l agua que cae cuands Hueve'! b&é@ 'S

A

8 “Como funciona 2l ciclo del agua? NNV m\ cAl e -
EOavoNCh e\ abdiCy Y Woen &
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CLESTIOGNARID 2T DIANTES

1. ;T2 gustarcn las imagenss de Michro™ [ Quée le auragarias?

SN Gustonyy

2. . Qué aprendistz hoy ¢on MIC HRO”

0
EN 8 |O\®%°Q e\ @jO é@\

3. [Qua iz gustd J2 MICHRO?

30

-CICJ o)

4, Te zustaria que MICHRO se usara 2n tus clases?

8% Y mocho

5 ;Por que crees que llueve?

Poi goe oS NOWSS Seclecan

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando lueve?

de \as nNdbes

7 (Oue se hace 2l agua quecae cuando Huewe?

se o FoN \ois calss .
8 Come junciona 2l ciclo del agua?

€laqua se euaparq, Y Sobe o]
Qs

D
'US
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{ CESTIONARIO ZaTi DEANTES

1. ;T2 custaron las nndgeras de Micho? Que le agrzganas”

hychal 010V el Lutg eni-hoer

2 Qué aprendistz hoy con MICHRO?
el citlo 921 4G4

3. ;Qué te gustd d2 MICHRO?
Lar dib 4, 04

4 ;Te gustaria que MICHRO se usara 2n tus clases?
Ve

L

5 ;Por qué crees que llueve?

earg  00fer  temar agug

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando lueve?

de 10 evOor | (G cuyy

7 ;Que s2 hoce 2l agua gusz €3 cuando liusve”

for mp (N

8, Como funciona =l ciclo del agua”

ho  ohtamihando
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CUESTIONARIO 25T DEANMTES

{. 2 Te sustaron las imigenss de Michiro? ;Que: leagraganas?!

5, e Jostbven Neada.

2. Qué aprendisiz hoy con MIC HRO?

o) Cicks de 99ue.

3. ;Qua tz gusto de MICHRO?

o

4 ;Te gustaria que MICHRO se usara 2n tus clases?

S)

5 ;Por qué crees que Hueve?

K7 ( el vafor

6 ;D= donde proviene el agua que cae cuando Iiuev‘Fzl

de (o5 (27193 vl ’ai\JLDI'2

7 Que se hoce ol neua que cae cuandds Huevs!

) PuaPa.
%
8 ;Como (uncona 2l ciclo del agua . U . o
A 4 ;‘ﬂ\(dﬂ a{ A f ‘-’B( B TS
(o Ndo hera <ol gé 6\’“&7{“ el Ju
flpe uc
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CUESTIONARID BT DLANTES

1. ;Teoustaren las imagenss de Michro? [Qué le agregoriasi
G A Memeto bk e
S : i Ml B

q/x:‘ Crmy Lo C "‘( & :‘_"\\

F( aen \{(d-.\tf:: e (\(‘YI l':", (\d»-\ll\f I

2. (Que aprenchsto hm con MICHRO 2
C_lL' (T” ""’lrr‘(‘iu \
co0 2T P AL €
L‘Y:\: ‘-l.

3. Que L2 gusto de MICHRO?

AL, > Sile SN QUN

4, Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases”

31

9 . B ~
5 jPor qué crees que llueve? \136{‘:’ dt&@ A aven 9y sopert

RESES S fo% .
0a® Lo & v
-

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando llueve?

do [0y pasd

7 (Que se hace 2| spua quz cae cuando lues 2!

coe ey leACs

8 Come mmmnael ciclo del a y_l
e )l 2@‘3" \ f‘{\g o)
2 LappIty <
Ige cam/ierte =h

-9 Ljd‘r‘?zpr_& foere
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CUZSTIONARIO ESTL DLANTES

1. - Tz otstaron las imdgenes de Michre? Qus le aerzearias”
s - S~ IS - -

Ui ¢ e de mlf%, Y wof eSS

2. ;Qué aprendisiz hoy con MICHRO?

mochd s Caas C&?\ Qo Qe | a9un g@%\du

3. Qué tz gustd J2 MICHRO?

s \Waleney

4 Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases?

S

5 ;Por qué crees que llueve?

By & clcle dé ag0g

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando lueve?
o

CS Nogy

7 o Que se hace 2l agua quz cae cuando Hueva?

S Nafaoly u, o \ens Aol s

8 . Cémo funciona =t ciclo del agua™

105 TOtyos el = dafes se€laRp Y lee
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tRoBS corseo

CUESTIONARID Z3TE DIANTES

+Te ousiaron las imagenss de Mishro? (Qué l2 agregenias?

(TJG‘ ABNAS,COM0 Hiersian

2. Qué aprené:lg;ii&con MICHRO?
Qe @) Vo \ IO Seotu
e0\DS HJes Dol

3. [Quat2 gustd d2 MICHRO?

103 Dybuse§

4 Te gustaria que MICHRO se usara 2n tus clases”

ST

5 ;Por qué crees que liueve?
%'r Qee, AN Yayo Solavey {300 00 &) figua
5¢ evnfora® Se ocuiuben 103 pupes

Lfn%%‘;*n‘z‘éem‘s.é,,g‘wfeﬁ 10 3RS Whine agea
de.10S nuDeY

7 (Ou se hace 2 agua que cae cuanda lusve”

Se v 610, ol ey,

8 :Como funciona 2l cielo dal agua

cor 30)ok=

| ] loSYD708 Solaky,
" A4 alud
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GShaNo /Ancke”g costelbnos Gemes

&7l g cxc@cx
"‘mogem e 39

2 éui. apégpqﬁ(m ETHRO 0\9 UQ

3. [Duete 2 MICHRO?

e oS enNsena MULho sobre
%6 (0505 dol mundo

4, T istaria \lICHRO

UQ @6 IY)u\/
d?%e{ 359

O~ [
o Sopooion Y -
fﬂo el aguol

6 ;D2 donde el agua que cae cuando llue

Jo 0 aves

leron laS Noues y\/ueiu 0
dof e} pirsmo O Yelo
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CUZSTIONARIO a1l DIANTLES

1. ;Te vustaron las imagenss de Mishr? [ Quz l2aeregenas?

.

<\ (:‘_ﬁ' I R ,,‘l

BT Jtealion

2. Que aprendiste hoy con MICHRO”
i ‘(_“\’(;_!}_ b] r‘_\_g‘}‘_ j"'\,_,"’J

( - N ‘_‘.I“‘

E_END

3. .Qua te gusto de MICHRO?

TN

4 ;Te gustaria que MICHRO se usara n Lus clasas?

- R | -

e o N LN B 4|

5 ;Por qué crees que llueve?

P \")_J [ I Iy = ~y

6 ;De donde proviene el agua que cag cuando lueve? r\_d,:' |

7 :Oue se hace 31 apua que cae cuando Huew !

] o Rty

St fo
S = LS

8 Cumo luncona =l ciclo del agua?
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Mo A, buemen (&

CUESTIONARIO ESTI DLANTES

L. Tz gustaren las imagers 2s de Mizhro? ;Qué e agreganas?
Yodo oy NOydeq
b:J.ConO

2 Qué nprendlsP oy con MICHRO?

el acdlo del

8q

3. :Qué te gustd de MICHRO?
aue gno desedbe Y
apende MUs.
4 ;Te gustaria que MICHRO se usara 2n tus clases?
oI Serta Moy
N0

5 ;Por qué crees que lueve?

POV \os fayos del
ol 9 | qﬂqm@wﬂa SI) dlef UYuy

6 ;D= donde proviene el agua que cne cuando Hueve?
Pioviere de \as nuves
Ugoc
7 ;Oue se hace 2l agua quz cae cuando fuee?

CVoPO YN

8 Comw fncona el ciclo del agua”
g 6 16 s
Ves
Bmio € caftjem veebe
& \eover
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Mo o0 oy ©

CUESTIONARIOQ ESTUDIANTES

1. :Taousiaron las imdgenes de Michio? (Que te acreganas’

50 e Qusia N Node 54\ M Vy €N
AR Zon o

2. ;Qué aprendist2 hoy con MIC HRO”

Lo 2 SOV SR\ LAGUA

3. (Qué 2 gusio d2 MICHRO?

9,“’(3 A POC Mechdy Qb\m«:\q@

4 ;Te gustaria que MICHRO se usara 21 (s clases?

1040

5 ; Por qué crees que Hueve?

Por el vayoy

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando lieve? a)e,\ \C&\ﬂ—’\'

7 ;Oue se hace 2l agua que cae cuands ldeve”

Se eny proy

8  Cumo funciona 2l ciclo del agua?

%LQ V== VOV o CQV?’), J?S\D es
‘ﬂt‘*\qa\odq_
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Pqu\q

Avcea  Adas  Tones.

CUESTIONARID Z3T1 2LANTED

1. o Teoustaren las imdgenes de Michio? Qué le agravarias” R

57 me 95k mucho) le aeregor.a v Poco ~a$  oe
color Y s mataches,

1. .Qué aprendiste hoy con MICHRO (ormQ Se cla ¢ A, o

V(‘O)q ,

. el
3. Qué t2 qusté de MICHRO? toco Lo € cielo Rl (e
vk, Y040 g ausde

- ® @A~R"
4 ; Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases? clae e 3, .}4:7 J05 af
(fomes r a5 sobre & eiclo el agva , pas.

5 ;Por qué crees que llueve? £or Qe €/ Vvagor se vaq hacja |
Aubes y Cuando Qs nmubes €57 llenas cae <t
,Agua.

6 (De donde proviene el agua que cae cuando liueve? @ las nubes .

7 Oue 52 hace 2l agua que cae cuando lucre? 3€ h ace vafor be va haea
q(‘r’qu v >€ Camb,'_ef"')ie S~ qguq a}er\uqbo e/ {qs-
Nnubes. N

8 Como funcona 2 ciclo dsl agua” —ﬁjn felegl- [uowﬂo\b ase Sol ¥
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CUESTIONARIO 25T DIANTLES

L g Te gustaron las imigenes de Michio? | Quélzagraganas?

=

el S
RV
e \ J4 { -

. o

=

.Cué aprendiste hoy con MICHRO?

]" Y ITACA 80
3, JQué 2 gusto d2 MICHRO?
." ’
. / "~ ,ﬁ{ B
4 ;Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases”?

=]

5 ;Por qué crees que llueve?

: ) o
Por gue e gdie:

6 ; De donde proviene el agua que cae cuando lueve?

{

-y o~y - o

k ) |1 Al I)’—\ A A
o ’)(’__.--_1 J L/l \"(’ o
7 :Que se hace 21 agua que cae cuanio Huete!

I = “‘\;(*'ff:‘c ﬁ%)

8 . Como funciena =l viclo del agua?

ENCA [ ) iy C?{\’:E}a
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CLUESTIONARID ZaTT DIANTES

1. T2 gustaren las imagenss de Micheo? Qus |2 agrsenrins’

2 Quéaprendist2 hoy con MICHRO?
Swbre Inqgafyq/e 24

3. (Que te susto de MICHRO?
£5 vaiaNh D

4 Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases?

S

5 ;Por qué crees que Hueve?
Por Rue e vt

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando Hueve?

PC‘; Z 1 \[@‘FQ{

7 ;Que se hiace =l agua que cae cuando Huese?

S50 v Pa(ﬂ

3 .Céma iunciona &l ciclo del agua”

con [y v/'a
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p““\“\ Q)EP(\U"); Comgl U\\\Q A |

CUESTIONARIO Z37T1 DIANTE>

1. 3T sustaron las imdgenas de Michro? ;Qué |2 agregarias

A4CIN 45 UGS | MagenCs de

midogla/ S1 Mm@ fjuikqu [a/j jmoyepe S ae M o
2. Qué aprendistz hoy con MICHRO?

0PED1 (oD e &\ ol 4

muchig cosdd MAS de Michgg

5. Qué iz ousto de MICHRO?

4 ;Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases?

® q},k‘,\m“u 4 qu@ Mo

C'[L.';: %a:jt—'-(.’/f‘ NS 3:
5 ;Por qué crees que llueve?

U LeayiC ([& e
Rren Viéa \U'\ !L( ™ ;‘)
6 ;D= donde proviene el agua que cue cuando Hueve?

W69 noges
v \a7 noye
7 (Oue se hace el agua que cae cuando Huie!

R h"‘\‘.\’-"a N\ \')\L\\;\-’ O SUVIA A \Au}'l AOVE? *

8 Ciémo funciona el ciclo del agua”

. or , l |
foAne = <] B r o anm COY \L:-J‘l Q k(_,{r[’
S‘\JO\ \ Q‘f)\'\_\ \\_UO‘:) § .}‘.'—-""ff. "1,\ \\ lfl,.\ Uru ¥
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CUESTIONARIO ZaTU DIANTES

1. ;Te ustaron las imdgenas de Misnro? Qué leagregan? s e gU:?‘]'OJ 1C.

AQregan 0
—Jvegos
=m0 peES i
2. ;Qué aprendisie hoy con MICHRO? QQ¥en O Qe QQSO‘ en € C‘Ql AE]

o 600

3. :0ué (e eusto de MICHRO? 61 (0 € 9\)53‘9 fpoot 10 ¢nsenoned

4 ;Te gustaria que MICHRO se usara en Lus clases?SH

5 ;Por qué crees que llueve’?%)\(qgc e\ VQQO\f 66\ SOI (ae y
e vogor Oel  Ogua svee

6 ,De donde proviene el agua que cae cuando lueve? VOQOV d e\ Sol \ VO?C v de |
oL 0) JO
7 :Que se hace 2l agua qu2 cae cuando lheve! Se V\)QI\IQ o) bOQOm(
L]

3 [ Como funciona &l ciclo del agua” hQ\j Jn o Y 6\ Vﬂg)v de‘

agvd O, micotros €l VAoV del ag? Sube
V s5e forma o \lowo.
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CUESTIONARIO ToT1 DLANTES

1. ;T2 austargn las pmdgenes de Mizhra? Quéleagragarnios

(=

\J

Do 0%

2. ,Qué aprendiste hoy con MIC HRO?
Qe ! ool Na PaVise

2/ o g e o

3. (Qué 2 gustd de MICHRO?
Que oY’ R T I ~edD

r"\-\-"b"ﬂ+ e

4 Te gustaria que MICHRO se usara 2n Lus clases?

.
=31

¢ P ot~ o Qe e CJ o
ol e
‘ =V 4
5 ;Por qué crees que llueve? P oy &

. ., [as
6 ;D= donde proviene ¢l agua que cag cuando lHueve? e f

Se & va poIey

7 ¢ Que se hace 2l ugun yue cas cuanelo ey e?

. /
3 Cémo funciona 2l ciclo del agua” )‘.}9‘ =1

st i go A eV EDO
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CLESTIONARID 3711 DIANTES
l. :Te eustaron las imdgenss de Michwo? [Qué le aurevarias”
o' ¥z = < eohes

€, l¢ aglegafa acclonong

2. Qué aprendistz hoy con MICHRO?
Lo de e\ L'\L‘D de\ (’B‘AQ'

3. (Qué (e gustd d2 MICHRO?
-Tt’ AD v

4, Te gustaria que MICHRO se usara =n 1us clases?

Tndomet

5 ;Por qué crees que llueve?

Por e o @ C CUgpora

6 ,De donde proviene el agua que cae cuando lueve?

0c ag b © majee ek,

7 ;Oue se hace 2l abua que cag cunndo Hueve™

Sf. va Towq kO& \qaut

8 - Como unciona 2l ciclo del agua?
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CLESTIONARID BT DIANTE

i ;T gustaren las omig enas de Mizhre? [ Qué le agreganas?

Si medustaron

2. ;Qué aprendiste hoy con MICHRO? '
piclogia y apyed CaosdS Jue
arrendid o

3. Qué iz gusto de MICHRO?
la inteligenc a

4 Te gustaria que MICHRO se usara en tus clases?

S

5 ;Por qué crees que Hueve?

Po rque c| a9ua s¢ e Vv3Po
YV lag noves sacan agoa

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando Hueve?

de as nuves

7 (Que se hnce 2t agun que cae cupnedd e 2!

cae en 10d0 lado

$ -Comoe funciona = cclo del agua”

badar royes LOH QA bioleta
coalieatan € agya ¢ A90Q

y llvevoe
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CUESTIONARIGESTU DIANTES

L. ;T2 uustaron las imidgenas de Michro? [Qué Iz agraganas? \M o

2. (Qué aprendiste hoy con MICHRO? T < el Qoca s eUay Sfeo
-

5. Qué e gusto deMiCHRO? W €3 0elige, 4,

4/ Te ustaria que MICHRO se usara 2n tus clases? 5

5 ;Por qué crees que llueve? PCY o ) 'L/JC'J{' @
6 ;De donde proviene el agua que cae cuando lueve?

7 :Que se hace ol agua que eae cuands Hueve? VO

8 /Como funciona 2l ciclo del agua?
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CUESTIONARIO E5TUIANTES

1. ;T2 gustaron las imagenss de Mizarn? .Queé le anregarias?

S caran ey Rervac

2. Qué aprendisiz hoy con MICHRO?

\O e}e S *@Gﬁ\@rokr\n(g

3. (Queé 12 gusto d2 MICHRO?

'
O TS
4 ;Te vustaria que MICHRO se usara 2n {us clases?
NN
¢

5 ;Por qué crees que Hueve?

B o < koo e & o

o

6 ;D= donde proviene el agua que cazs cuando lueve?

é@ \os N\:o;g

7 (Oue se hace 21 agua gue cae cuando Hugve?

c\ =

3 _Cémo funciona el ciclo del agua?

Rox We 5= y@\chﬁ\
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{UESTIONARIO EoTE DEANTES

—
L. ; Tz sustaren las imagenes de Mizhio! Quele a-;r&gmas‘.‘b

~
.’

( |1 =
2 Qué aprendisie hoy con MICHRO”! & ( SC
3. (Qus te gustd de MICHRO? %’Ej.‘é‘i}}@

4 ;Te gustaria que MICHRO se usara 2n tus clases"“é'

e = —-\
5 (Por qué crees que llueve? Q{_ | q _)\ MC! \-

6 . De donde proviene el agua que cae cuando lueve? xl

3 . Cémo funciona =1 ciclo del agua” DC\ C‘}‘L =

Voot

oy~
AUVO00 VY
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SCJ"-Q H{\| 5 U\

CUESTIONARIOD 2371 DIANTES

1. ;Te qustaron las imdgenss de Michro? ;Qué le aeragnnas?
&\ ) [\Q&D\ £ ?UQ EUQ

ML :5 g\\q vete.
2. . Qué aprendiste hoy con MICHRO?
s ® ¢
Muhes cesa \<x A

Ceo o g Cormaq, g (lu\“g\

3. (Qué te pusto Je MICHRO?

g e T g(m as e\
SN o

4 ;Te gustaria que MICHRO se usara 2n tus clases?

—_—

[N

5 ;Por qué crees que llueve?

S’;r foe Vos oy S e\
c__p\ \& evaport

6 ;De donde proviene el agua que cae cuando lueve?

(Z\Q.\, ARSIE N

7 (Que se hace 2| aota e caeg suando Tueva!

Se toimy ™ U<
AYu =

8 _Como funciona 2l ciclo del agua?’
Qp v =\ Yoies do\ Lo\ (em
A\ AV u e NPty

Se va ®ias Akdley
2 Woewe
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CLESTIONARIO ESTULDIANTES

“ ) K « + e
I. ;T2 sustaron las imdgeres de Michro? (Qué le aursuanias? O\ ﬁ\@ﬁac}\a‘@-—'?‘

) - de abea,
2. Qué aprendiste hoy con MICHRO? MUC;\“\O “=s\\e C-\ __,\EJCD

3. ;Qué 2 gustd de MICHRO? x—%@

4 Te gustaria que MICHRO se usara n tus clases? SN\ y Mo YO

5 jPor qué crees que llueve? &( \Q. C‘C\\O \e

) v =
6 ; De donde proviene el agua que cae cuando liueve? é& \ Qs ML )

7 (Que ¢ hace =l agua que cae cuands Hueve'! b&é@ 'S

A

8 “Como funciona 2l ciclo del agua? NNV m\ cAl e -
EOavoNCh e\ abdiCy Y Woen &
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APRECIACIONES DEL MAESTRO

1. ;Qué le parecié la herramienta Michro 0,07

é“f“a/ g,ce,&x-oa _affd@“‘{_, ayw&amk i

20w
/mﬂ,gwwm

2. ;Le gusto la apariencia de la herramienta? ;Qué le agregaria o cambaria?

@y 7;5;’44@« 7(/? vzz L7 EF2R .’i?cc«{/a _
3. ;Cree que esta clase de herramientas If: sirvazz su labor docem? - 7
-c?‘ﬁ" cee oy AVD Lette e
ﬁé&?ﬁ Ay imE? L /c o

L otlds 2 g [

7&4‘{ AN ! i
Lpef A

szé:? /797 e //9\ CM?é
M a{dj F M/%,cn ('L.(fé?rv-ﬂftfa’é_

e

4. ;Qué sugerencias haria para una futura version de esta herramienta?”
_ Ll s Sergees %'MO/M Recas  f T
/w/’”“ brusons ¢ b Fresors

2L 2ed
o

/fﬁ’«t‘/& s /3“"’“
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Anexo L. Resultados de receptividad del software MICRHO 2.0 por parte de tutores UIS-
CPE.
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Institucion: J l g
) ] ]

£
Municipio: /S Jcayd vy [Departamento. > a _//., ey

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

4
Titulo del software : M ) / B
F C pyo P 1

Versién v/ Afio 9 ) % ldioma: L sl L

Autores T\‘—n":nm r..l. Cl'_‘l-l' ﬂ‘\:ﬁsﬁ- {VG-"‘(-’—%_ == ';-’)uluﬁ./ ‘;1 ¢dnJ -i-f L)T TLJ-‘t

Direccion URL -www. uis.edu.colinvestigacion/paginas/grupos/simon/indexns. htmi

Con cudles areas se puede utilizar

s >
[ jenii &7y & ’L,% D IR Y .
/ =

Destiliatarios: (etapa educativa)

Marque con una X en la casilla segin su apreciacion. Sino % %
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por g o 2
favor. _lel® o > §
h|Z|m < =5 |uW
0%- |31%- |[61%- |B81%-
30% |60% |80% |100%
Facilidad de uso e instalacion. P Vi
¢ El software es facil de usar? il
¢ Facil de instalar? / 4
Adaptacion a diversos contextos, el software permite: /
¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con I/
un Unico computador, uso doméstico...) B
¢ La modificacion de algunos parametros como el grado de _ v
dificultad? L
. La modificacién e inclusion de los contenidos de las bases de /
datos?
¢Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las
actividades realizadas? /
¢ Proporciona informacion util para la evaluacion? J / v
¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? i
¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la V’J
realizacién de actividades complementarias (individuales o en / '
| grupo)?
¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al |/
usuario en el trabajo con este?
Calidad del entorno audiovisual. 4 1/
: Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas? [/
Calidad en los contenidos (bases de datos).




¢ La informacién que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

NS

¢, Lainformacion posee respaldo cientifico y actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

~-

((‘_\

Navegacion e interaccion.
¢ Posee un mapa de navegacion gue permite acceder faciimente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

~

=

¢ La velocidad del software en la relacion con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

V\‘m

—
l\.
—
<

. El software despierta y mantiene |la curiosidad e interés del
usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

e

¢ Permite la interaccion con ofros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir que
informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

< U

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacion
y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos codigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o iconicos?

. Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

¢;Las imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

SNN %

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autbnomo

y significativo de los usuarios? //
. Promueve el aprendizaje por prueba y error? - X
¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los /

usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

¢ Promueve &l desarrollo de habilidades de pensamiento?

Enfoque pedagogico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?




Institucion:

Municipio: | Departamento:

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software :

Mick HO

Version 2.0 Afio

Autores

Idioma: £~ oandl .
1]

Direccién URL: www_uis.edu.colinvestigacion/paginas/grupos/simon/indexns. html

Con cuales areas se puede utilizar?

Destinatarios: (etapa educativa)

Marque con una X en la casilla segun su apreciacion. Sino
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por
favor.

Si

No

Excelente

8 2| Bajo
27

81%-
100%

Facilidad de uso e instalacion.
¢+ El software es facil de usar?

4 Facil de instalar?

Adaptacién a diversos contextos, el software permite:
¢, Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con
un Unico computador, uso domestico...)

; La modificacién de algunos parametros como el grado de
dificultad?

. La modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de
datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las
actividades realizadas?

o

. Proporciona informacién util para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la
realizacién de actividades complementarias (individuales o en

| grupo)?

=< |y |F || |7

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al
usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
i Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas?

Calidad en los contenidos (bases de datos).
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¢ La informacion que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

ba

¢ La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y actualizada?

DA 14 1A

=

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

P

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.
¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder facilmente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

¢;La velocidad del software en la relacion con el usuario es |a
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e interés del
usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

A R PS4

;Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

;Posee un buscador de términes, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir que
informacidn y en gue orden trabajar?

A

. Favorece la autonomia y la autogestion del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, 0 una vez recorrido
ya no es nuevamente utilizable?

. El software establece una relacion de interactividad
(comunicacién) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
i Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacién
y de acercamiento al conocimiento?

¢(Emplea diversos codigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o iconicos?

¢ Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

iLas imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
i Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje auténomo
y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

¢ Promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento?

contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?

Enfoque pedagogico actual. p ¢

¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual? e AN
+Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de

conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los \ X
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Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los pueden
cumplir la mayoria de los computadores de las escuelas?
¢ Requiere los pariantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodologicas para su uso,
tanto para el profesor como para el estudiante?
¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de acuerdo
con las necesidades e intenciones del usuario?
¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a interactuar con los
experimentos?
¢/ Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes condiciones
(variacién de parametros)?
; El software permite la construccién de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para: memorizar
informacian, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer
preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos, colaborar con
comparieros.

¢ El trabajo individual, cooperativa?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar - Experimentar -
Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos — Simular diversos fenémenos

. Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religion y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social ambiental cultural
otro

Ninguno

Observaciones: }
Serra é,,,,,”,: ?r/! c?/ WAL’/ c/c t’t”ﬂh/"'f?/féS je/az/em z»n//%r/

Fdf/,.,l/ff,,(/a a(,i/?’?g.‘ﬂ?{ﬂf e/ area /r?ara Ja e Tora of= /:x?é

_ ﬁum»’f'/ﬁ" é//ﬂﬂ/d ol w'/c?ﬁ'm{va/ Y e ps Y it 415 5//’70/{’("4””5

- {“';,17,/4;,-4, el tamaro A las f/:mé-na 3 A d/(r_,jﬂ,én;aé ’7"(

/é’v.:", jc’jﬁgé;/,'/:;, /a; 6(’7/5%(-"5 (‘é_ Maximi2ar Y mf'/:jm;'{*’af.-‘

Adicionalmente a las observaciones anteriormente expuestas agradecemos hacemos llegar sus sugerencias y leccione
propuestas para incluir en la herramienta al correo micrho2simen@hotmail.com , gracias por la atencién y la colaboraci¢
prestada.

‘Z"’f ‘/'—"”éﬂaﬁ 044—‘4 ma;:{arﬁc Cc’f??é&!é.‘; &r /"'/3“""’74//:L
= f/ ﬁv/r’aﬁu c‘(f A‘l /g///'a &£ g/#rﬁ ép/t—’ﬂdaﬁ Lﬂ%/r'/'lrf/cy,na "—ar- ﬂ.f,-_g//nr
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Institucion:

U LS

Municipio: by (G (mMand o [Departamento:  Jntandg

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software :

Version 7 Afo 20068 Idioma: s pa ne i

Autores

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns. htmi

Con cuales areas se puede utilizar? Diane €o ro Py \SuCtle?_-, O‘thﬂ ‘FTPC[\#\ O’.L%

Destinatarios: (etapa educativa)

Marque con una X en la casilla segtin su apreciacién. Sino % %
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por g o —-g
favor. leol® |2 38 | g
h|Z2|m < =0 |W
0%- |31%- [61%- |B81%-
30% |60% |80% |100%
£
Facilidad de uso e instalacién. Vv
¢ El software es facil de usar? V
¢ Facil de instalar? V \/
Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
, Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con \/ \/
un Unico computador, uso domestico...)
¢, La modificacién de algunos parametros como el grado de A /
dificultad? -
¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de
datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las
actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién util para la evaluacién? v v’

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? v

;El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la B

realizacion de actividades complementarias (individuales o en V] %
_grupo)?

¢, La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al I/'/

usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual. r /

+ Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas? l/

Calidad en los contenidos (bases de datos).
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;La informacion que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

S

¢ La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

¢, La informacion posee respalde cientifico y actualizada?

~N

¢, Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

b

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

hY

Navegacion e interaccion.
;Posee un mapa de navegacion que permite acceder faciimente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

N N

;La velocidad del software en la relacién con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

. El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

o del\

g
-

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e interés del
usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

¢ Permite |a interaccion con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

.

<UD ISNNISIRIR R

AN

¢ Posee un buscador de términos, que |e facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir que
informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y |la autogestion del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
ya no es nuevamente utilizable?

. El software establece una relacion de interactividad
(comunicacién) con el usuario?

A AANAN

Potencialidad de los recursos didacticos.
; Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacion
y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos cadigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o icénicos?

i Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

ANIANEN

¢, Las imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

ANAN

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autonomo
y significativo de los usuarios?

A AN

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

. Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

; Promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?

q'\’iﬁ?ii
<
\
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Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los pueden /
cumplir la mayoria de los computadores de las escuelas?
¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? V4

Otras caracteristicas

+ El software impone obligaciones metodologicas para su uso, ./

tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de acuerdo J//
V]

con las necesidades e intenciones del usuario?

i Presenta preguntas que mativan al usuario a interactuar con los

experimentos? / yd

. Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes condiciones '/’ v

(variacién de parametros)? P

¢ El software permite la construcciéon de modelos? A
En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢+ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para: memorizar
informacién, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer
preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos, colaborar con
compafieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar - Experimentar -
Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos — Simular diversos fenomenos

+Quién ejerce el control de |la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

. Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religion y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social ambiental cultural
ofro . Ninguno

Observaciones;

el V"‘H'“Jqdor 3 v PeJOldO
[\JO Se ?(L‘qu VStaley &n \as €iceley en c’»dgmm

|

Adicionalmente a las observaciones anteriormente expuestas agradecemos hacernos llegar sus sugerencias y leccione
propuestas para incluir en la herramienta al correo micrho2simon@hotmail.com , gracias por la atencion y la colaboracic
prestada.
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Institucion:

! } |\/6%(SJO[GO' ndu«&[na,ﬂ ({;/, Jaé@élnpd

Umrﬂma[z;/% [Departamento: (L JUWAU N (124'"

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : /7“)’%@ 2 0O - (o /,ZW{WQ ,ECZLW\/

Version 2. - & Afio .Al/UJ __ldioma: 2P UdILO~ .

Autores ___ PYand _(arolinG. _Sudlez . Ak ;‘—IQUCN (.hﬁlz':.

Direccion URL www.uis.edu. colinvestig_acigﬁlpaginaslgrdﬁés!smonhndexns htrat’

Cop cudles areas se pu ilizar?
& Noduire

2nci €0 —
,afhnatanos (etapa educativa)
£rmarn oo

Marque con una X en la casilla segiin su apreciacion. Sino % %
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por -g_ e 2
favor 2 @ >6 |8
. —| 2| ® s = | =
m|Z|m < =a |u

0%- | 31%- |61%- |81%-

30% |60% |[B0% |100%

Facilidad de uso e instalacion.
. El software es facil de usar?

. Facil de instalar?

Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con
un unico computador, uso domestico...)

¢ La madificacion de algunos parametros como el grado de
dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de
datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las
actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién Gtil para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

PIIXIXY

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la
realizacion de actividades complementarias (individuales o en
grupo)?

o

-

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al
usuario en el trabajo con éste?

S<| XX PP PR IX AP

x| X

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas?
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¢ La informacién que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

. La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

¢, La informacion posee respaldo cientifico y actualizada?

<

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

X<

;Los contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.
¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder facilmente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

< <

;La velocidad del software en la relacion con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

<

. El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

. El software despierta y mantiene la curiosidad e interés del
usuario?

¢Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

+Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir que
informacion y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
ya no es nuevamente utilizable?

L El software establece una relacion de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacion
y de acercamiento al conocimiento?

Y

¢ Emplea diversos codigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o iconicos?

I | XXX K Y

¢ Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

¢ Las imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

~

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje auténomo
y significativo de |os usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

<

. Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

‘,
/1

-

¢ Promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
i Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

<> PR IS o PRI 2 X X

-y
e

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de

conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los
rearntanidee madae invectinar v Biiecar nlisvas ralacinnas?

><




Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los pueden
cumplir la mayoria de los computadores de las escuelas?
¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? X X

Otras caracteristicas

¢+ El software impone obligaciones metodolbgicas para su uso,

tanto para el profesor como para el estudiante? X

LEl software ofrece diferentes posibilidades de uso, de acuerdo ><

con las necesidades e intenciones del usuario? )/

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a interactuar con los X !

experimentos?

. Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes condiciones X X
X

(variacion de parametros)?
¢, El software permite la construccion de modelos?
En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software: I\

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para: memorizar
informacion, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer
s

preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos, colaborar con
companeros.

4 El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar - Experimentar -
y OOV AR

Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos — Simular diversos fenomenos

¢Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religion y creencias) ninguna
———— -

¢; Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social ambiental cultural
otro . Ninguno

Observaciones:
af/ epCcLhario cﬁ@be Ser iﬁﬁ{?m{o, N &x&i cles ,,ui(l'czanc&)
mdcho espacio Efe cdvberia Jer w J0do i Viddodo
s )a kib e (mJDDw /zegmm eh /UJ ve, omo e/j//a_mna

mip a qhd. ?
-..JLOJ Wﬂm Jon /9060(, Cfd;e/m cluinfe 0/&){, ,O/Q/‘L
7" a o dﬂ,/a, Drincera Verfiom. -

Adicionalmente a las observafiones anteriormente expuestas agradecemos hacernos llegar sus sugerencias y leccione
propuestas para incluir en la herramienta al correo micrho2simon@hotmail.com |, gracias por la atencién y la colaboracic
prestada.
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Institucidn:

Municipio: | Departamento:

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software :

Version Afo Idioma:

Autores

Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns. html

Con cuales areas se puede utilizar?

Destinatarios: (etapa educativa)

LEl uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la

(Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas?

361

Marque con una X en la casilla segtin su apreciacién. Sino = %
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por g s %
favor. —| o % 8 E) 3 2
h|Z|m < =5 (W
0%- |31%- |61%- |B81%-
30% |60% |80% |100%
Facilidad de uso e instalacion. Y K
¢ El software es facil de usar? X
¢, Facil de instalar? %
Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con y ;X
un Unico computador, uso domestico...)
¢ La modificacion de algunos parametros como el grado de X b4
dificultad?
¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de )( X
datos?
¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las S K
actividades realizadas?
¢ Proporciona informacién util para la evaluacion? g D
¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad? . el
realizacion de actividades complementarias (individuales o en K )< %
grupo)?
,La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al ')<
usuario en el trabajo con este? X
Calidad del entorno audiovisual. X
rf.




¢ La informacién que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

R

¢ La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

>

¢, La informacion posee respaldo cientifico y actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ Los contenidos sen significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interes?

Navegacion e interaccion.
¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder facilmente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

¢ La velocidad del software en la relacion con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene |a curiosidad e interés del
usuario?

4 Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

¢ Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

i Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga |a posibilidad de decidir que
| informacién y en que orden trabajar?

. Favorece |a autonomia y la autogestion del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
ya no es nuevamente utilizable?

LEl software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

5‘*\;?‘*&*?\\**

Potencialidad de los recursos didacticos.
. Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacién
y de acercamiento al conocimiento?

¢ Emplea diversos codigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o iconicos?

i RPN PV AR KA R L I IR

;Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

A

b

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autdbnomo
y significativo de los usuarios?

<

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
usuarios, que les permitan planificar, reqular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

¢ Promueve el desarrolio de habilidades de pensamiento?

Y

Enfoque pedagogico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
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Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los pueden
cumplir la mayoria de los computadores de las escuelas?
: Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

%%
8
la

X

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodologicas para su uso,
tanto para el profesor como para el estudiante?
¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de acuerdo
con las necesidades e intenciones del usuario?
¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a interactuar con los
expernimentos?
¢ Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes condiciones
(variacién de parametros)?
+El software permite |a construccién de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

P
X
A

A

bR b Shs

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para: memorizar
informacion, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer
preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos. colaborar con
companeros.

. El trabajo individual, cooperativa?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar - Experimentar -
Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos — Simular diversos fendmenos

£ Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religion y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social ambiental cultural
ofro . Ninguno

Observaciones:

¥

Adicionalmente a las observaciones anteriormente expuestas agradecemos hacernos llegar sus sugerencias y leccione

propuestas para incluir en la herramienta al correo micrho2simon@hotmail.com , gracias por la atencion y la colaboracic
prestada.
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Institucion:

UL.S.

Municipio: ﬂ_;cawe'a | Departamento: San-}arfier

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : "‘M ICXOU
Siotrermn\iCo =
Moo 2.0 Ysaggmie
Version 2.0 Afic 2008 Idioma: &=sparol

Autores orh s — Dlana Cavlre ez Cehs. |
Direccion URL:www.uis.edu.cofinvestigacion/paginas/grupos/simon/indexns. html

Con cudles areas se puede utilizar? -
1&

Destinatarios: (etapa educativa) .P ai
nosd C.C.E.

Marque con una X en la casilla seg(in su apreciacién. Sino % 3‘:3
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por & a Q %
favor. leol® o ey g |2

®|Z|m << =0 |w

0%- |31%- |61%- |81%-
30% |60% |B0% |100%

Facilidad de uso e instalacién.
¢, El software es facil de usar? A X

¢, Facil de instalar?

Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con X
un unico computador, uso doméstico...) )‘

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado de
dificultad?

i .a modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de X
datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las

actividades realizadas? X

¢, Proporciona informacion (itil para la evaluacion? X X
¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la ¥
realizacion de actividades complementarias (individuales o en X )%
| grupo)?

¢,La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al \ \
usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.

¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas? X A
Calidad en los contenidos (bases de datos). X 5
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¢La informacion gue se presenta es apropiada para Ios usuarios a
la cual esta dirigido el software?

¢la informacion que se presenta es suficiente para el grado?

¢, Lainformacién posee respaldo cientifico y actualizada?

X b %

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢Los contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion.

¢Posee un mapa de navegacion que permite acceder faciimente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

Ml x [ Xv

¢El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e interés del
usuario?

¢Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

¢Permite la interaccién con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

¢,Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

R)rk’ir"'\‘(*

¢ Permite que el usuario tenga la posibiiidad de decidir que
informacion y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del estudiante?

g

M

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
a no es nuevamente utilizable?

¢(El software establece una relacién de interactividad
{comunicacién) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢, Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacién
de acercamiento al conocimiento?

¢Emplea diversos codigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o iconicos?

¢Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

v [ N [X

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.

LPromueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autbnomo
y significativo de los usuarios?

¢Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los

usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

¢Promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento?

Enfoque pedagodgico actual.
¢Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

¢, Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?

e N
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Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los pueden
cumplir la mayoria de los computadores de las escuelas? )ﬂ
¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? I

S

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodologicas para su uso,
tanto para el profesor como para el estudiante?
¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de acuerdo
con las necesidades e intenciones del usuario?
¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a interactuar con los
expenmentos?
¢ Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes condiciones
(variacion de parametros)?
4 El software permite |la construccion de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

X
X

7 s e
\

(Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para: memorizar
informacion, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer
preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos, colaborar con
comparieros. ’

¢, El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar - Experimentar -
Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos — Simular diversos fendmenos

+Quién ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social ambiental cultural

atro , Ninguno

Observaciones:

Adicionalmente a las observaciones anteriormente expuestas agradecemos hacemnos llegar sus sugerencias y leccion
propuestas para incluir en la herramienta al correo micrho2simon@hotmail.com , gracias por la atencién y la colaboraci
prestada.
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[nstitucion:

U ES. o
Municipio: ﬁ)@ma [Departamento:  Santaryiel

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : GO
Moo 2.0 Psozpm)
Version 2.0 A0 2D00% Idioma: £ sparol

Autores YOhN Fredy Oz 2armOs - Dlana Camlna a2 CGels. |
Direccion URL:www.uis.edu.col/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns. html
Con cuéles areas se puede utilizar?

Destinatarios: (etapa educativa) Paj
rinos C.P.E.

Marque con una X en la casilla segin su apreciacion. Sino
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por

Aceptable
Excelente

(o]
favor, o, >8
5|2 |8 S 3
0%- 31%- |61%- | 81%-
30% |60% |80% |[100%
Facilidad de uso e instalacion. v
El software es facil de usar? X

¢ Facil de instalar?

Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
¢, Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con @ ¥
un Unice computador, uso domeéstico...)

¢ La modificacién de algunos parametros como el grado de
dificultad?

¢+ La modificacion e inclusién de los contenidos de las bases de
datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las
actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion util para la evaluacion? X "

¢.Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la %
realizacion de actividades complementarias (individuales o en
| grupo)?

¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al ¥

usuario en el trabajo con éste? b

Calidad del entorno audiovisual.

¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas? X X

Calidad en los contenidos (bases de datos).
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¢Lainformacion que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

e

¢La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

h's

¢ Lainformacion posee respaldo cientifico y actualizada?

¢Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

> |5

¢Los contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccion,

¢ Posee un mapa de navegacién que permite acceder facilmente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

¢,La velocidad del software en la relacién con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene |a curiosidad e interés del
usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

¢Permite la interaccion con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

¢ Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢Permite que el usuario tenga Ia posibilidad de decidir que
informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestién del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
a no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de interactividad
(comunicacidn) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacion
y de acercamiento al conocimiento?

¢Emplea diversos codigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o iconicos?

¢Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje auténemo
y significativo de los usuarios?

&Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

b

¢Promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

¢Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?
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Requisitos de Hardware y software

< Los requisitos minimos de hardware y software los pueden X X
cumplir la mayoria de los computadores de las escuelas?
¢ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodolégicas para su uso,

tanto para el profesor como para el estudiante?

¢ El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de acuerdo

con las necesidades e intenciones del usuario? X

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a interactuar con los v v

experimentos?

¢, Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes condiciones v +

(variacion de parametros)?

LEl software permite la construccion de modelos? X
En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para: memorizar
informacion, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer

preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos, colaborar con
comparieros,

¢El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar - Experimgnt_a_r -
Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos — Simular diversos fenémenos

¢ Quien ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social ambiental cultural

otro , Ninguno

Observaciones:

)

ionalmente a las observaciones anteriormente expuestas agradecemos hacernos llegar sus sugerencias

duestas para incluir en la herramienta al correo micrho2simon@hotmail.com |, gracias por la atencién y la
stada.
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Institucion:

UV.T.S.

Municipio: &)cawa [ Departamento: Saniard'ef

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : STHRLCTOMD
SnbFeen\Co =2
MicrnO 2.0 Psogmten
Version 2.0 Ao 200% ldioma: & sparOI

Autores YO R tredN OfNZ2 aros — Dilana Caolra sparez Cehs.

Direccion URL: www.uis. edu. co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns.html

Con cuales areas se puede utilizar?

Destinatarios: (etapa educativa) ﬂ
Padrinos C.p.E.

. : @ Q
Marque con una X en la casilla segun su apreciacion. Sino =1 b=
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por —g o %
favor. lol® |8 32 | g
h|Z|m < S22 !4

0%- |31%- [61%- |81%-

30% |60% |80% |100%

Facilidad de uso e instalacion. Vo
¢El software es facil de usar? X :

¢ Facil de instalar?

Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
i Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con
un unico computador, uso domestico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado de
dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de
datos?

¢Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las
actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién 0til para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢+.El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la
realizacion de actividades complementarias (individuales o en

| grupo)?

¢La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al
usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual. 2
. Posee un disefio general claro y atractive de las pantallas? x| X *

Calidad en los contenidos (bases de datos).
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¢Lainformacién que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

¢Lainformacion que se presenta es suficiente para el grado?

¢ Lainformacion posee respaldo cientifico y actualizada?

¢ l.os textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢Los contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

X

Navegacion e interaccion.

¢, Posee un mapa de navegacion que permite acceder facimente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

P

¢,La velocidad del software en la relacién con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e interés del
usuario?

X X |«

¢Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

A

¢Permite la interaccién con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

¢, Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir que
informacioén y en que orden trabajar?

¢Favorece la autonomia y la autogestion del estudiante?

X

¢Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacion de interactividad
(comunicacidn) con el usuario?

K X e | X |X

Potencialidad de los recursos didacticos.

¢ Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacién
y de acercamiento al conocimiento?

X

LEmplea diversos cédigos comunicativos, como por gjemplo
verbales o iconicos?

¢Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje auténomo
y significativo de los usuarios?

>

¢Promueve el aprendizaje por prueba y error?

X

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

¢ Promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento?

X

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

Xl X

4 Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?

X
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Requisitos de Hardware y software

¢ Los requisitos minimos de hardware y software los pueden
cumplir la mayoria de los computadores de ias escuelas?
¢Requiere los parlantes para su buen funcionamiento?

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodologicas para su uso,
tanto para el profesor como para el estudiante?
. El software ofrece diferentes posibilidades de uso, de acuerdo
con las necesidades e intenciones del usuario?
¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a interactuar con los
experimentos?
¢ Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes condiciones
(variacion de parametros)?
. E! software permite la construccion de modelos?

En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

| X XX | X
X X | XX

¢ Exigencias de aprendizaje: El software exige al estudiante acciones y habilidades para: memorizar
informacion, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer

preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos, colaborar con
companeros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?
El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar - Experimentar -
Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos — Simular diversos fenomenos

¢ Quien ejerce el control de la secuencia de aprendizaje: el computador o el estudiante?

¢ Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religién y creencias) ninguna—

¢ Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social ambiental cultural
otro , Ningung

Observaciones:

lfa r‘."!{((‘l("'?'_ f tSvae r-'i’jﬂn?l <er .i'r’.""r%f{‘ }hrﬁ' ser ol r.“,,-;{,—f:{« “ (ﬂ/ LS Se

|

Adicionalmente a las observaciones anteriormente expuestas agradecemos hacernos llegar sus sugerencias y leccion

propuestas para incluir en la herramienta al correo micrho2simon@hotmail.com , gracias por la atencién y la colaboraci
prestada.
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Institucion:

UT.S.

Municipio: BoCararcanc)A | Departamento: Santarder

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION ]
-+ i
T I ; TGO
b Moo 2.0 D%nn “‘un%:m Seternics =ofortado <n

Version 2.0 Ao 2008 idioma: & =parol
Autores YORN tregy Otz Raros — Dilana Canlre naez Cehs. |

Direccion URL:www.uis. edu cofinvestigacién/paginas/grupos/simon/indexns. html
Con cuales areas se puede utiizar?
Espancly, Ciencias

Destinatarios: (etapa educativa) P ad
nnos  C.e.E.

Marque con una X en la casilla segiin su apreciacioén. Sino % 5,;3
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por g g %
favor. Neol& ] 38 | ©
?|Z|m < =2 |W
0%- |[31%- |61%- |B81%-
30% |60% |80% |100%
Facilidad de uso e instalacion.
¢ El software es facil de usar? X )(

¢ Facil de instalar?

Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informética, clase con X X
un unico computador, uso domestico...)

¢ La medificacion de algunos parametros como el grado de
dificultad?

¢ La modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de
datos?

¢, Realizar un seguimiento y evaluacién del estudiante por las
actividades realizadas?

¢ Proporciona informacion (til para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado cen anterioridad?

> Xk (K

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la
realizacion de actividades complementarias (individuales o en
grupo)?

¢La comunicacioén (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al
usuario en el trabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas?

- X X KPR x| X

Calidad en los contenidos (bases de datos).
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¢La informacion que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

(La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

¢ Lainformacion posee respaldo cientifico y actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

¢ L.os contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

o< X X

‘><>j<><x>(

Navegacion e interaccion.

¢,Posee un mapa de navegacion que permite acceder facimente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacién con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

>x | X

¢ El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

LE| software despierta y mantiene la curiosidad e interés del
usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

¢Permite la interaccién con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

¢Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir que
informacion y en que orden trabajar?

¢Favorece la autonomia y la autogestion del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
_¥a no es nuevamente utilizable? )

El software establece una relacion de interactividad
{comunicacién) con el usuario?

LA Rl L ol e

Potencialidad de los recursos didacticos.

¢, Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacion
y de acercamiento al conocimiento?

(Emplea diversos codigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o iconicos?

¢Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

w [ # || [y |2 X [ | [ e [ <

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autdbnomo
y significativo de los usuarios?

¢Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los

usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

¢Promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento?

Enfoque pedagogico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?
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Institucion:

LS. -
Municipio: Pﬂf_ararnarxaa | Departamento:  Santarciel

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software : TTHMICXOU
Stern\Co =
MO 2.0 fSeggmiento =
Version 2. 0) Afo Idioma: € sparol

Autores YOhn Fregy Orhiz Racros — Dilana Camlna Syarez Gehs. |
Direccion URL:www.uis.edu.co/investigacién/paginas/grupos/simon/indexns. htmi
Con cudles areas se puede utilizar?

Destinatarios: (etapa educativa) .Pad
nnoesS C.C.E.

Marque con una X en la casilla segun su apreciacion. Sino
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por
favor.

Si

No

Bajo
Aceptable
Excelente

0%- |31%- [B1%- |81%-
30% |60% [80% |100%

Facilidad de uso e instalacién. .,
El software es facil de usar? A '

¢ Facil de instalar?

Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
¢ Utilizarse en diversos entornos? (aula de informatica, clase con
un (nico computador, uso doméstico...)

¢ La modificacion de algunos parametros como el grado de
dificultad?

x| =<
X

¢La modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de
datos?

s
x

¢Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las
actividades realizadas?

¢ Proporciona informacién util para la evaluaciéon?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la
realizacion de actividades complementarias (individuales o en
grupo)?

OB IX]X
X

¢, La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al
usuario en el trabajo con éste?

X
\

Calidad del entorno audiovisual.
¢ Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas?

X
X

Calidad en los contenidos (bases de datos).

7
A
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¢La informacion que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esta dirigido el software?

¢La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

¢ Lainformacion posee respaldo cientifica y actualizada?

¢Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

p

¢ Los contenidos son significatives para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

Navegacion e interaccién.

¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder facilmente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

.4

¢ La velocidad del software en la relacién con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

P

& El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

>

¢ El software despierta y mantiene |a curiosidad e interés del
usuario?

>

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

iPermite la interaccion con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

(Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

¢ Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir que
informacién y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del estudiante?

¢Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
ya no es nuevamente utilizable?

7 e

LEl software establece una relacion de interactividad
(comunicacién) con el usuario?

rod

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacion
y de acercamiento al conocimiento?

LEmplea diversos cédigos comunicatives, como por ejemplo
verbales o iconicos?

> | A

¢Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

¢Las imagenes y videos que presenta aportan informacién
relevante para el usuario?

>

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autbnomo
y significativo de los usuarios?

'y

¢Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¥

¢Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

¢{Promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento?

Enfoque pedagégico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

¢Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante, donde ademdas de comprender los
contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?

7
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Institucion:

Municipio: | Departamento:

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE PARA LA EDUCACION

Titulo del software :
™ i Cs \‘\G 2.0

Version Afio ’ Idioma: L-gmr_\(?\-

Autores L)\O\\O Cnt :J\VJ‘C} -Si)c!ml 3 15‘10 -_:"Tec‘:h-{ Chng 2

Direccion URL: www.uis.edu.co/investigacion/paginas/grupos/simon/indexns. html

Con cuales areas se puede utilizar?
LA ENCica S,

Destinatarios: (etapa educativa)

Marque con una X en la casilla segiin su apreciacion. Sino
sabe responder o no entiende la pregunta no conteste, por
favor.

Si

No

Bajo
Aceptable

Excelente

0%- | 31%-
30% |60%

81%-
100%

Facilidad de uso e instalacién.
¢ El software es facil de usar?

<

¢ Facil de instalar?

Adaptacion a diversos contextos, el software permite:
¢, Utilizarse en diversos entormnos? (aula de informatica, clase con
un unico computador, uso doméstico...)

¢, La modificacion de algunos parametros como el grado de ¢
dificultad?

¢+ La modificacion e inclusion de los contenidos de las bases de
datos?

¢ Realizar un seguimiento y evaluacion del estudiante por las -
actividades realizadas? X

J Proporciona informacion atil para la evaluacion?

¢ Continuar con el trabajo empezado con anterioridad?

¢+ El uso de otros materiales (glosario, bibliografia...) y la
realizacion de actividades complementarias (individuales o en
grupo)?

¢ La comunicacion (enlaces) con otras aplicaciones que ayudan al
usuario en el frabajo con éste?

Calidad del entorno audiovisual.
i Posee un disefio general claro y atractivo de las pantallas? ¥,

Calidad en los contenidos (bases de datos).
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i La informacién que se presenta es apropiada para los usuarios a
la cual esté dirigido el software?

¢ La informacion que se presenta es suficiente para el grado?

¢, Lainformacion posee respaldo cientifico y actualizada?

¢ Los textos tienen buena ortografia y gramatica?

X X

¢ Los contenidos son significativos para el usuario y estan
relacionados con problemas de su interés?

ER SRR R

Navegacion e interaccion.
¢ Posee un mapa de navegacion que permite acceder facilmente a
los contenidos, actividades, niveles y servicios en general?

¢La velocidad del software en la relacion con el usuario es la
adecuada? (animaciones, lectura de datos...)

¢ El software presenta errores cuando se esta ejecutando?

¢ El software despierta y mantiene la curiosidad e interés del
usuario?

¢ Permite tener acceso a todos los servicios en cualquier instante y
las veces que el usuario considere necesario?

X < RI*

¢ Permite |a interaccién con otros usuarios ya sea para plantear o
solucionar inquietudes o para confrontar sus modelos mentales?

. Posee un buscador de términos, que le facilita al usuario
encontrar temas relacionados con una(s) palabra(s)?

i, Permite que el usuario tenga la posibilidad de decidir que
informacion y en que orden trabajar?

¢ Favorece la autonomia y la autogestion del estudiante?

¢ Puede utilizarse en variedad de ocasiones, o una vez recorrido
ya no es nuevamente utilizable?

¢ El software establece una relacién de interactividad
(comunicacion) con el usuario?

Potencialidad de los recursos didacticos.
¢ Presenta actividades que permiten diversas formas de utilizacion
y de acercamiento al conocimiento?

be .

¢ Emplea diversos codigos comunicativos, como por ejemplo
verbales o icénicos?

¢ Permite incluir preguntas para relacionar el conocimiento inicial
del estudiante con el nuevo

X

¢Las imagenes y videos gue presenta aportan informacion
relevante para el usuario?

Q\ oAl

T

=211

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
¢ Promueve el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autbnomo
y significativo de los usuarios?

¢ Promueve el aprendizaje por prueba y error?

¢ Fomenta el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
usuarios, que les permitan planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje?

i Promueve el desarrollo de habilidades de pensamienta?

Enfoque pedagdgico actual.
¢ Facilita al estudiante un aprendizaje repetitivo, conductual?

¢ Promueve un aprendizaje significativo y de construccion de
conocimiento en el estudiante, donde ademas de comprender los
contenidos puede investigar y buscar nuevas relaciones?
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Requisitos de Hardware y software

; Los requisitos minimos de hardware y software los pueden
cumplir la mayoria de los computadores de las escuelas?
¢+ Requiere los parlantes para su buen funcionamiento? X

Otras caracteristicas

¢ El software impone obligaciones metodologicas para su uso,
tanto para el profesor como para el estudiante?
¢ El software ofrece diferentes posibilidades de usc, de acuerdo

con las necesidades e intenciones del usuario? a >

¢ Presenta preguntas que motivan al usuario a interactuar con los

experimentos? X .

+Se pueden ejecutar los experimentos bajo diferentes condiciones

(variacion de pardmetros)? ¥ V.

¢,El software permite la construccion de modelos? - x>
En las siguientes preguntas, subraye los aspectos que fomenta el software:

¢ Exigencias de aprendizaje; El software exige al estudiante acciones y habilidades para: memorizar
informacion, construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de aprendizaje propias, hacer _
preguntas, construir respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos, colaborar con

compafieros.

¢ El trabajo individual, cooperativo?

El software puede ser utilizado para: Entrenar - Aprender - Informar - Motivar - Explorar.- Experimentar -
Expresarse Comunicarse - Entretener - Evaluar - Procesar Datos — Simular diversos fenémenos

L Quién ej ] i izaje: | estudiante?
2LQuién gjerce el contral de la secuencia de aprendizaje glgg’gn}gu@doy oeles

. Posee discriminaciones (sexo, clase social, raza, religion y creencias) ninguna

; Presenta mensajes negativos no aceptables desde el punto de vista moral, ético social ambiental cultural
otro . Ningung -

Observaciones:
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Ir aa wmoddvcoilas,

Sun e cesdach dc

Adicionalmente a las observaciones anteriormente expuestas agradecemos hacemos llegar sus sugerencias y leccione
propuestas para incluir en la herramienta al correo micrho2simon@hotmailcom , gracias por la atencion y la colaboraci
prestada.
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	Figura 57 Caso de uso responder preguntas asociadas.
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	Consultar bitácora de alumnos: El usuario profesor puede llevar un control de sus alumnos por medio de la bitácora, en esta el profesor encontrara las respuestas dadas por sus alumnos así como las actividades desarrolladas dentro de la herramienta por los mismos.
	 
	   Referencia: Los autores.
	Preparar Clase: El usuario profesor debe asociar las lecciones incluidas en la herramienta a un curso específico, para llevar a cabo este procedimiento es necesario seleccionar el(los) curso(s) con el cual desea relacionar la lección correspondiente seleccionar la fecha e intervalo de tiempo para el cual desea que esta lección se encuentre disponible para dicho curso.  Así mismo el profesor cuenta con la posibilidad de adicionar temáticas, preguntas y herramientas multimedia a cada lección y asociar la lección estándar junto con las modificaciones mencionadas a un curso especifico, para lo cual de igual manera debe relacionar una fecha y un intervalo de tiempo dado.
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	Actores principales: Profesor.
	Profesor  y estudiante, el profesor consulta las respuestas dadas por los estudiantes a las preguntas asociadas, así mismo revisa las diferentes actividades realizadas por los estudiantes dentro de la herramienta. 

	Referencia: Los autores.    
	 

	 
	Referencia: Los autores.
	Preparar clase
	Actores principales: Profesor.
	Profesor y estudiante, el profesor prepara una clase con la herramienta de acuerdo a un tema a tratar para que el estudiante la pueda visualizar.

	Crear lecciones
	Actores principales: Profesor.
	 
	El usuario profesor accede al modulo de creación de nuevas lecciones donde carga el modelo, audio, video y teoría así como ingresa la pregunta asociada, al acceder de nuevo a la herramienta en la lista de lecciones debe estar incluida la lección creada.


	6.4.2 Diseño Prototipo III
	6.4.3 Implementación Prototipo III
	Responder preguntas asociadas.
	El usuario estudiante cuenta con la posibilidad de visualizar y responder las preguntas complementarias asociada a un contenido específico, 
	Administrar Preguntas.
	El usuario profesor cuenta con la posibilidad de asociar preguntas complementarias o de experimentación a cada uno de los contenidos en la herramienta, así mismo es posible modificar o eliminar las preguntas asociadas. 
	Consultar bitácora alumnos.
	Mediante este caso de uso el usuario profesor cuenta con la opción de consultar cada una de las acciones llevadas a cabo por un estudiante especifico dentro de la herramienta.
	Figura 76 Acceso Bitácora estudiantes.
	 
	Figura 77 Seleccionar curso Bitácora estudiantes 
	 
	 
	Preparar clase.
	Esta ventana brinda al usuario la posibilidad de asociar una lección específica a los estudiantes de un curso específico para una materia, fecha y hora específica.
	Crear nueva lección.
	Por medio de este caso de uso el usuario profesor tiene la posibilidad de agregar una nueva lección a la herramienta, junto con todos los contenidos asociados a la misma.


	6.5 PROTOTIPO IV
	6.5.1 Análisis Prototipo IV
	Utilizar ayudante: Por medio de este el estudiante cuenta con una guía para trabajar dentro de la herramienta, el usuario profesor puede establecer la guía que este ayudante le brinda al estudiante.
	Administrar usuarios estudiantes: El usuario profesor cuenta con la posibilidad de administrar los estudiantes, esto es incluir nuevos, modificar los existentes, y eliminarlos, a estos estudiantes se les asociará información básica de utilidad para el profesor como nombres, código, curso. Además de esto el profesor ingresara un login y contraseña temporales los cuales el alumno podrá cambiar con posterioridad.
	Administrar Glosario: El usuario profesor cuenta con la posibilidad de agregar nuevos términos al glosario relacionado con la herramienta, junto con las definiciones correspondientes; así mismo le es posible modificar los términos existentes juntos con las definiciones relacionadas y por ultimo cuenta con la posibilidad de eliminar los términos existentes juntos con las definiciones existentes.
	Administrar Profesores: El usuario Administrador cuenta con la posibilidad de crear nuevos usuarios profesores, para tal fin es necesario que a cada usuario profesor creado le asocie el curso (o cursos) al cual le desea asignar dicho usuario profesor; de esta manera es necesario que en el momento de crear un usuario profesor ya hayan sido creados los cursos que se van a asociar a dicho profesor. Por otro lado el usuario Administrador tiene la posibilidad de modificar la información relacionada a un usuario profesor existente, así como eliminar un usuario profesor siempre y cuando este no tenga cursos asociados.
	Administrar cursos: El usuario administrador es el encargado de administrar los cursos, el los crea, elimina y modifica, así mismo debe relacionar datos como nombre del curso y relacionar los nombres de los profesores que dan clases a estos cursos.
	Administrar usuarios estudiantes
	Actores principales: Profesor.
	Profesor y estudiante, el  profesor incluye y elimina estudiantes para que tengan acceso a la herramienta así como modifican los datos del mismo, el estudiante es creado, eliminado y modificado por el profesor. 
	El usuario profesor se identifica como tal para tener acceso al modulo de administrar usuarios estudiantes.
	El usuario profesor incluye un nuevo estudiante e incluye los datos del mismo igualmente lo asocia al curso en el que este matriculado, el nuevo usuario incluido queda inscrito en el sistema como usuario estudiante con los datos necesarios y los beneficios que esta calidad le proporcionan. El usuario profesor toma un usuario estudiante y modifica sus datos. Por último el usuario profesor elimina un usuario estudiante eliminando de la base de datos todos los datos correspondientes al mismo.

	Administrar glosario
	Actores principales: Profesor.
	Profesor, el profesor agrega nuevos términos (palabra y significado), elimina y modifica los actuales términos. 
	El usuario profesor se identifica como tal para tener acceso al modulo de administrar glosario. 
	El usuario profesor agrega una nueva palabra lo cual incluye agregar también su significado, estos nuevos términos quedan incluidos en la herramienta y disponible para los usuarios profesor, estudiante. El usuario profesor toma un término y modifica la palabra en si o su significado. Por último el usuario profesor elimina un término eliminando de la base de datos tanto la palabra como su significado.

	Administrar usuarios profesores
	Actores principales: Administrador.
	El usuario administrador incluye un nuevo profesor e incluye los datos del mismo así como asocia unas materias y unos cursos en los cuales el profesor impartirá sus conocimientos, el nuevo usuario incluido queda inscrito en el sistema como usuario profesor con los parámetros necesarios y los beneficios que esta calidad le proporcionan. El usuario administrador toma un usuario profesor y modifica sus parámetros, entre ellos las materias y cursos asociados así como otros datos sobre el mismo. Por último el usuario administrador elimina un usuario profesor eliminando de la base de datos todos los datos correspondientes al mismo.

	Administrar cursos
	Actores principales: Administrador.
	Administrador, el administrador incluye y elimina cursos así como modifica datos del mismo como el nombre del curso. 
	El usuario Administrador se identifica como tal para tener acceso al modulo de administrar cursos. 
	El usuario administrador incluye un nuevo curso e incluye los datos del mismo así como asignar unas materias que son las dictadas en ese curso, el nuevo curso incluido queda disponible para que se le sea asignado un usuario profesor así como para que le sean incluidos usuarios estudiantes. El usuario administrador toma un curso y modifica sus datos, entre ellos las materias asociadas así como otros datos sobre el mismo. Por último el usuario administrador elimina un curso eliminando de la base de datos todos los datos correspondientes al mismo.


	6.5.2 Diseño Prototipo IV.
	Administrar Usuarios Estudiantes.
	 Referencia: Los autores.
	Administrar Glosario.
	 Referencia: Los autores.
	Administrar usuario profesor.
	 
	Referencia: Los autores.
	Administrar Cursos.

	6.5.3 Implementación Prototipo IV
	Administrar Usuarios Estudiantes.
	A través de esta ventana el usuario profesor tiene la posibilidad de modificar las opciones  asociadas a los estudiantes relacionados con los cursos adscritos al profesor actual. Para ingresar a la ventana correspondiente a esta opción es necesario acceder al menú administración y dentro de este pulsar click sobre la opción  administrar estudiantes
	 
	Administrar Glosario.
	El usuario profesor cuenta con la posibilidad de consultar las palabras empleadas dentro de la herramienta y que requieren de una aclaración en cuanto a su significado se refiere, así mismo tiene la opción de ingresar nuevas palabras junto con su significado, así como modificar o eliminar una existente, para tal fin es necesario acceder a la ventana glosario lo cual es posible seleccionando el menú glosario y dentro de este acceder a la opción relacionada con administrar glosario.
	Administrar usuarios profesores.
	A través de esta ventana el usuario administrador tiene la posibilidad de modificar las opciones  asociadas a los profesores existentes. Para ingresar a la ventana correspondiente a esta opción es necesario acceder a la herramienta bajo el perfil administrador y de esta manera acceder al menú administración dentro del cual es necesario pulsar click sobre la opción  administrar profesor.
	Figura 102 Acceso Administrar usuarios profesores.
	 

	6.5.4 Pruebas de receptividad Micrho 2.0
	 Prueba Estudiantes Cuarto Primaria.
	Objetivos
	- Evaluar el desempeño y funcionalidades de la herramienta desarrollada.
	- Evaluar la acogida de la herramienta por parte del usuario final.
	- Evaluar la contribución que tiene la herramienta en la educación básica primaria colombiana.
	- Establecer un punto de comparación entre la primera versión de la herramienta y la versión desarrollada.
	Planeación y actividades.
	La prueba de receptividad de la herramienta software Micrho 2.0 se llevó a cabo en el Colegio Integrado San José previa organización de la actividad con el coordinador  académico de la institución.
	De esta manera se coordinaron dos jornadas de adecuación de las aulas informáticas de la institución, instalación del útil informático y preparación de la clase a ejecutar con los alumnos.  Estas actividades se desarrollaron los días 8 y 9 de octubre del 2008 en el horario de 2:00 a 6:00 PM. 
	Así mismo se coordinó la ejecución de la actividad para el día 10 de octubre del 2008  con los alumnos de cuarto de primaria de la institución en el horario de 8:50 a 10:45 AM, que es la franja en la cual estos alumnos asisten a clase de informática en el día señalado.
	Es así como se preparó una clase con los niños del curso cuarto primaria, con la lección ciclo del agua, la cual inició a las 8 y 50 de la mañana y tuvo una duración de 2 horas.  
	En primera instancia se procedió a ubicar los niños en grupos, por equipo de cómputo, ya que la sala de informática únicamente cuenta con 13 equipos disponibles.  Luego se procedió a indicar a los alumnos el nombre de usuario y contraseña bajo el cual debían ingresar a la herramienta; del mismo modo se les indicó la materia para la cual tenían programada una clase la cual correspondía a biología.
	Es así como los alumnos ingresaron a la pantalla inicial del software desde la cual se les dieron indicaciones para que leyeran la información asociada a la ventana principal y del mismo modo visualizaran la imagen relacionada; por otro lado se brindaron a los alumnos indicaciones sobre como debían responder las preguntas relacionadas en el software y se les ofreció un incentivo a los niños que socializaron las respuestas correctas con el resto del grupo. Del mismo modo se procedió, para la visualización del modelo, el video y el sonido relacionados con la lección, brindando las indicaciones necesarias para interactuar con los mismos.
	 Una vez culminada estas actividades se prosiguió con la entrega de un cuestionario básico sobre el ciclo del agua el cual se le facilitó a cada alumno para que procediera a responder las preguntas relacionadas en el en forma escrita; igualmente se entregó a la profesora de informática un cuestionario por medio del cual se le solicitó nos hiciera saber su apreciación acerca de la herramienta. Como ultima medida se procedió a recoger el cuestionario entregado (Ver Anexo K).
	Conclusiones 
	Observaciones.

	 Prueba realizada con tutores convenio UIS-CPE.
	Del mismo modo se realizo una prueba de receptividad con los tutores del convenio UIS-CPE, los cuales constituyen un sector de los usuarios potenciales de la herramienta, debido a que en el desarrollo de sus actividades, utilizan constantemente el software MICRHO 1.0. Es por esto que se consideró de gran utilidad las recomendaciones y apreciación de ellos hacia el software. Con base en estas fue posible mejorar algunos aspectos de la herramienta que la hacen más amable al usuario.
	Objetivos.
	Planeación y Actividades.

	La prueba de receptividad de la herramienta se realizó en la sala José Luis Villabona de la escuela de ingeniería de sistemas e informática el día 26 de Septiembre de 2008 en el horario de 10 AM. A 12 M, bajo el marco de la jornada de formación de los tutores del convenio. Para esta prueba fueron citados los tutores del convenio UIS-CPE de las diferentes zonas manejadas en la fase de profundización del mismo. La actividad fue liderada por John Fredy Ortiz Ramos y Diana Carolina Suárez Celis, estudiantes de pregrado de Ingeniería de Sistemas y desarrolladores de la segunda versión de la herramienta.
	En el desarrollo de la prueba se indico a los tutores el usuario y contraseña para ingresar a la herramienta bajo el perfil de profesor, una vez ingresaron a la herramienta se brindaron las indicaciones correspondientes para hacer posible la interacción con cada uno de los contenidos del software. Con base a dicha interacción se pudieron observar algunos requerimientos finales para complementar la herramienta MICRHO 2.0, del mismo modo se entregó a cada uno de los tutores un formato de evaluación del software para que fuera posible plasmar en ellos sus apreciaciones; así mismo, se les solicitó relacionar las diferentes sugerencias que tuvieran alrededor del funcionamiento de la herramienta (Ver Anexo L).
	Conclusiones
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