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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion surgié de la importancia de evaluar los
software educativos que actualmente se emplean en los laboratorios de
computacién de las escuelas con alumnos (as) de Quinto y Sexto Grado de
Educacion Primaria en el area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia. Dicha
investigacion se basé en el analisis de su calidad educativa, la computacional asi
como su disefio instruccional. La metodologia que se siguié fue de acuerdo a los
lineamientos de la investigacion holistica de tipo analitica. Los Software educativos
fueron considerados como unidades de estudio a partir de un diagnéstico descriptivo
gue se realizé previamente a su evaluacion. La poblacion estuvo constituida por los
software que se utilizan en los laboratorios de computacion de tres Escuelas del
Estado Mérida, tomandose como muestra cinco (5) software, los cuales abordan los
temas del area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia. Luego de realizar la
revision e diversos modelos de instrumentos de evaluacién de software, y de
acuerdo a los objetivos de la investigacion, se disefiaron tres instrumentos de
evaluacion para la recoleccion de datos, los cuales fueron validados a través del
Juicio de tres (3) Expertos. Finalmente el andlisis de la informaciéon obtenida
permiti6 determinar que en lineas generales sélo uno de los cinco software
evaluados se adapta de manera directa a los requerimientos que plantea el
Curriculo Basico Nacional para los grados en cuestion.

Descriptores: Curriculo Basico Nacional, Software Educativo, Evaluacion, Disefio Instruccional.
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INTRODUCCION

El cambio tecnolégico experimentado por la humanidad y el auge de
nuevas formas de comunicacién han impactado fuertemente, tanto en los
comportamientos y los procesos de pensamiento de todos los grupos
humanos, como en las actitudes de la sociedad hacia estos nuevos medios y
los modos de vida, lo cual ha repercutido ademas en las instituciones
educativas y los nuevos procesos de enseflanza y aprendizaje que se

posibilitan.

La tecnologia ha llegado a convertirse en una de las herramientas
fundamentales para establecer comunicaciones entre las personas y difundir
cultura. En materia educativa los logros obtenidos en este ambito son
verdaderamente importantes porque los medios tecnoldgicos se consideran

instrumentos del docente que favorecen el proceso de interaprendizaje.

En tal sentido, Castillejo citado en Valcarcel (2006), afirma que la
educacion es un proceso de perfeccionamiento intencional coadyuvado por la
influencia sistematizada del educador dentro de un contexto socio-cultural; es
decir, como un proceso interior y personal dirigido de forma intencional por
otros e influido por el medio, al cual se podria caracterizar como una
sociedad tecnificada, por tanto, la ensefianza esta ligada indiscutiblemente al

desarrollo tecnoldgico (http: //web. usal. es/~ anagv /artil. htm).

Una de las creaciones tecnologicas mas importantes es el software. El
mismo se ha utilizado en las Ultimas décadas con la finalidad de facilitar la
ensefianza de asignaturas en educacion primaria, tratando de explotar en los
nifios el interés que tienen por los videojuegos. Asi mismo, se ha demostrado
gue el empleo por parte del docente de esta herramienta informatica ofrece

resultados favorables en el proceso de interaprendizaje.



Este tipo de herramienta para facilitar la ensefianza se crea en base a
diferentes aspectos y tematicas. Por lo tanto, el docente debe preocuparse
por el estudio del disefio instruccional, la calidad computacional y la calidad
educativa a fin de valorar los aportes que el software le puede ofrecer en el

proceso de educativo.

En la practica se observa que las caracteristicas pedagodgicas del
software, pueden variar no sélo de una asignatura a otra, sino dentro de la
misma asignatura de Educacion Primaria, de alli que los logros que se

pueden obtener con el alumno también son diversos.

En los laboratorios de informética los docentes de los laboratorios de
Computacién utilizan diferentes software educativos para el area de Ciencias
de la Naturalezay Tecnologia, en la ensefianza de los alumnos de Quinto y
Sexto y Sexto grado de Educacion Primaria, de alli que surja la necesidad
de evaluarlos en su disefio instruccional, calidad computacional y calidad
educativa de manera que sirva de guia al docente para su uso en el logro de
los objetivos planteados en el Curriculo Basico Nacional. La investigacion se
realizé con una muestra de cinco software (ElI Autobls M&gico: Ballenas y
Delfines; El Autobus Magico: Explora el Sistema Solar; ElI Autobds Magico: El
Cuerpo Humano; El Cuerpo Humano con Pipo; El Misterio de las Piramides)
utilizados en tres escuelas del Estado Mérida, constando el presente trabajo
de cinco capitulos :

En el Capitulo | se hace el planteamiento del problema, justificacion,

objetivo general y especificos de la investigacion.

En el Capitulo Il se presenta la fundamentacion tedrica, donde se hace

referencia a los Antecedentes de la presente investigacion asi como al Marco

10



Tedrico relacionado con el Curriculo Basico Nacional (para Quinto y Sexto
Grado de Educaciéon Primaria), las Teorias de Instruccion, los Software
Educativos y su Evaluacion.

En el Capitulo Il se describen detalladamente los Criterios
Metodoldgicos, donde se explica cada uno de los pasos de la investigacion
Holistica, de tipo Analitica, especificandose el Tipo de Investigacion,
Definicion de Evento a Analizar y Criterios de Analisis, Evento en Estudio,
Disefio de Investigacion o Modalidad, Matriz de Andlisis, Seleccion de
Métodos y Construccion de Instrumentos de Recoleccion de Datos, Validez

del Instrumento, Técnicas de Recoleccidon de Datos y Unidades de Estudio.

En el Capitulo IV se muestra el analisis mediante tablas y graficos que
reflejan los resultados obtenidos y la discusion de dicho andlisis.

En el Capitulo V se presentan las conclusiones generales de la
investigacion, alcances y recomendaciones. Por ultimo se presentan las
referencias bibliograficas y se anexan los instrumentos utilizados para

evaluar los software.
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CAPITULO |

DEFINICION DE LA INVESTIGACION

Planteamiento del Problema

Las transformaciones experimentadas por la sociedad moderna han
modificado la conducta, la manera de pensar y actuar del hombre, y estos
procesos han tenido trascendencia en la Educacién: El docente en la medida
en que ensefia, aprende, profundiza cada vez mas en los conocimientos,
desarrolla sus capacidades y obtiene mejores resultados con el alumno.

Es imposible obviar el papel que ha jugado la informatica y el proceso
de globalizacién en las sociedades modernas. Hoy en dia la sociedad tiene
poder sobre el acceso a la informacion. Sin lugar a dudas que es
innumerable la cantidad de inter nautas que dia a dia se conectan con la
finalidad de buscar informacién y adquirir conocimiento.

La desmitificacion de la enseflanza ha traido como consecuencia la
necesidad de hacer mas estrecha la relacion docente- alumno, y por ende,
aplicar nuevos métodos de enseflanza que hagan menos complejo este
proceso y mejoren la calidad de los resultados obtenidos. En este cambio de
paradigma, la informatica ha servido de mucho. El docente recurre a los
medios electronicos para incentivar en sus alumnos el aprendizaje de una
forma mas sencilla y hasta divertida.

Morales y Cols (citado en Alvarado, 2006) afirma que el aprendizaje de
un nifio es relevante cuando se estimula la mayoria de sus sentidos, con un
proceso rapido y variado, es por eso que gustan de la television y de los
videojuegos, ya que estos presentan imagenes, colores y sonidos que llaman

su atencion y estimulan mas de uno de sus sentidos.
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Vista la influencia de la tecnologia en el aprendizaje, el docente ha
recurrido al software para propiciar optimizar la ensefianza. Al respecto, es
importante sefalar que cuando se habla de software (programatica,
equipamiento logico o soporte l6gico), se esta haciendo referencia directa a
todos los componentes intangibles de un ordenador o computadora; es decir,
al conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer posible la
realizacion de una tarea especifica, en contraposicion a los componentes
fisicos del sistema (hardware) (Enciclopedia Wikipedia, 2006, http: //es.
wikipedia. org/ wiki/ Software).

En lo que respecta al software en educacion y su utilizacion, ha sido un
tema bastante difundido en los ultimos afios, en tal sentido, Gros (2005),

explica:

El calificativo de “educativo” se afiade a cualquier producto
disefiado con wuna intencionalidad educativa. Los programas
educativos estdn pensados para ser utilizados en un proceso
formal de aprendizaje y por ese motivo se establece un disefio

especifico a través del cual se adquieran unos conocimientos, una
habilidades, unos procedimientos, en definitiva, para que un
estudiante aprenda (p. 1).

Tal y como se indica, el software aplicado en la Educacion sirve para
facilitar el aprendizaje de contenidos curriculares en el estudiantado, de una
manera mas didactica.

En América Latina se han elaborado varios proyectos que tienen que
ver con la inclusiéon de la informatica y el software en los procesos de
ensefanza. El Instituto Latinoamericano de Comunicacion Educativa (2005),
ha creado el denominado Ambiente de Aprendizaje por Computadora
(ADAC), que busca en su disefio didactico que el docente sea un facilitador
de los procesos de ensefianza, para liberarlo de las tareas rutinarias y
repetitivas y asi interactuar con los contenidos, el medio tecnolégico y los

materiales, pero sobre todo con las personas que desempefian el papel de
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estudiante 'y docente fomentando asi el aprendizaje colaborativo
(http://lwww.somece.org.mx/memorias/2002/Grupo4/Alvarado.doc).

En Argentina funciona el proyecto Gleducar, que se organizé con la
finalidad de investigar sobre Software Libre aplicado a la educacion. A partir
de estas experiencias y del contacto que establecieron con docentes de otras
localidades, decidieron impulsar un proyecto basado en este tipo de filosofia
de trabajo cooperativo y solidario, y con el propésito de que fuera
implementado en mas escuelas argentinas (Di Fiore, 2004, http: //www. solar.
org.ar /article.php3?id_article=117).

En Colombia, se encuentra el Observatorio de Nuevas Tecnologias
Aplicadas a la Educacién de Manizales (2006), el cual fue creado con los
siguientes propositos:

Promover lineas de investigacion que sustenten el uso adecuado de
los medios tecnoldgicos en la educacion.

Promover procesos de investigacion sobre los impactos que las
tecnologias han tenido en la educacién en la zona urbana y rural de la
ciudad de Manizales.

Evaluar y sistematizar experiencias de aplicacion de innovaciones
tecnoldgicas en la educacion.

Establecer alianzas estratégicas para la investigacion en informética
educativa.

Socializar investigaciones y experiencias exitosas del uso de
tecnologia informatica y de comunicaciones realizadas en diferentes
lugares del mundo.

Estudiar, evaluar y documentar diferentes recursos tecnoldgicos de
utilidad educativa (Correa, 2006, http: //www. Revista interforum. com/
espanol/ articulos/040802tecno.html).

Finalmente, en Venezuela se encuentra Software Libre Venezuela
(SOLVE), una organizacion sin fines de lucro que busca proveer una

plataforma sélida para la participacion y el intercambio de informacién en
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todo lo relacionado con el Software Libre, ser el 6rgano representativo y
confiable de una Comunidad Organizada que tiene afios trabajando en pro
del uso del Software Libre y difundiendo las mejores practicas en cuanto al
uso e implementacion de esta herramienta (http://solve.net.ve/).

Vista la importancia que tiene en los actuales momentos la utilizacion
del software en el proceso educativo, este trabajo de investigacion consistira
en evaluacion de software educativos utilizados la ensefianza de las Ciencias
de la Naturaleza y Tecnologia de Quinto y Sexto Grado de Educacion
Primaria, en tres escuelas del Estado Mérida, para estudiar si el disefio de
dichos materiales computarizados promueven el logro de los objetivos
previstos para estos grados y dicha area curricular.

En tal sentido, se realizara un andlisis de las situaciones de aprendizaje
presentes en los software, tomando en cuenta el disefio instruccional, la
calidad computacional y la calidad educativa, empleando para ello
instrumentos de evaluacion y observacion que han sido elaborados tomando
en cuenta los elementos contemplados en el Curriculo Basico Nacional para

los grados en cuestion.

Justificacién de la Investigacion

El proceso de globalizacion ha traido como consecuencia la
modernizacién de la tecnologia y, por ende, la necesidad de adaptar todos
los &mbitos de la vida humana a los avances cientificos. Sobre las nuevas
tecnologias de informacion se ha comentado:

Las nuevas tecnologias de la informacion, més conocidas por sus
siglas en ingles NTI (New Technology Information) son parte de
nuestras vidas y estan aqui y aun mas impresionante es que su
evolucion es vertiginosa. Es necesario que sepamos todo lo rapido
gue cambia la tecnologia, el proceso del desarrollo de lenguajes,
programas, equipos, conectividad y regulaciones globales. Las
escuelas e instituciones académicas deben ser un recinto en
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constante proceso de actualizacion e innovacion para prepararnos
para el mundo exterior, un mundo globalizado el cual conocemos
como "La Aldea Global (Harasim, Hiltz, Turroff y Feles, 2000, p.
30).

Los profesores e instituciones educativas pueden aprovechar la
informatica en la elaboracién de su plan de clases. Los alumnos aprenden a
usar los materiales que estan disponibles en la red, como bibliotecas,
material de referencia, "Estudios a Distancia" entre otros beneficios que esta

tecnologia nos ofrece. En el 2000, Harasim, Hiltz, Turroff y Feles dijeron:

El objetivo principal de la evaluacion es el retroalimentar el
proceso ensefianzaaprendizaje; esto significa que los datos
obtenidos en la evaluacion servirdn a los que intervienen en dicho
proceso (docentes- alumnos) en forma directa para mejorar las
deficiencias que se presenten en la realizacion del proceso e
incidir en el mejoramiento de la calidad y en consecuencia el
rendimiento en el proceso ensefianza aprendizaje. Para tal fin, es
importante diferenciar el término medicion de evaluacion, asi como
la clasificacion de esta ultima y su funcion didactica (p. 30).

Uno de los problemas que mas preocupa a los educadores es
conseguir medios idéneos para lograr que los educandos alcancen
satisfactoriamente las metas educativas preestablecidas.

El profesor de Laboratorio es el encargado de la utilizacion de los
software educativos, y por ende, estd en la obligacion de conocer los
aspectos instruccionales, informéticos y educativos presentes en estas
herramientas de aprendizaje para utilizar los mas idoneos; de alli que, la
presente investigacion, y en concordancia con lo planteado por Galvis (1992)
y Marqués (1998), pretende realizar una valoracion de las posibilidades
educativas de los software, tomando en cuenta su Disefo Instruccional, los

Aspectos Computacionales y la Calidad Educativa.
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La Calidad Educativa estara basada en: el estudio y analisis del disefio
instruccional del software y su adecuacion a los objetivos previstos para
Quinto y Sexto Grado de Educacién Primaria; en el analisis de la
estructuracion del contenido aunado al contexto en el que se desarrollan
adecuado o no para los usuarios mencionados; y las posibilidades de uso de
los software para el desarrollo del area de Ciencias de la Naturaleza vy
Tecnologia.

En lo que respecta a la Calidad Computacional, estara determinada por
el estudio de los elementos multimedia (texto, sonido, imagen, animaciones),
interfaz gréfica (disefio de las pantallas) y la interactividad. Al respecto sefiala
Marqués (1998) que el uso de los diferentes elementos computacionales y
de multimedia en general, debe despertar el interés del usuario y mantenerlo,
para de esta manera propiciar el desarrollo de habilidades en sus usuarios, y
en consecuencia cubrir sus necesidades.

Es importante destacar que de acuerdo a la investigacion bibliografica
realizada, soOlo existen evaluaciones de Software en el area de Lengua y
Matematica aplicada al Nivel de Educacién Inicial y Béasica (I y Il Etapa)
respectivamente, donde se han tomado en cuenta estos criterios y se han
aplicado a la realidad educativa del Estado Mérida. Al respecto, y conociendo
el poder de los Software Educativos como herramienta pedagdgica y medio
instruccional, sefialado por diversas investigaciones (Galvis,1992; Gros,
1997; Marqués ,1998; Sierra y Ospina,1999), nace la necesidad de realizar la
presente investigacion, basada en el analisis de la Calidad Educativa y
Computacional asi como su Disefio Instruccional, y de esta manera poder
determinar si los mismos se adecuan a los objetivos previstos para Quinto y

Sexto Grado de Educacién Primaria.
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Objetivos de la Investigacion.

En este trabajo de investigacion se plantean los siguientes objetivos:

Objetivo General.
Evaluar cinco software educativos (ElI Autobds Magico: Ballenas y
Delfines; El Autobls Magico: Explora el Sistema Solar; EI Autobus
Magico: El Cuerpo Humano; ElI Cuerpo Humano con Pipo; El Misterio
de las Piramides), utilizados en Quinto y Sexto grado de Educacion
Primaria para el area de Ciencias de la Naturalezay Tecnologia en su
aspecto computacional, disefio instruccional y calidad educativa, y que
son empleados en tres instituciones educativas del Estado Mérida
(Escuela Basica “Vicente Davila”, Unidad Educativa “Obispo Arias” y

Escuela Béasica “Estado Portuguesa”).

Objetivos Especificos
Analizar los elementos que conforman el disefio instruccional de cinco
software educativos del area de Ciencias de la Naturaleza y
Tecnologia para Quinto y Sexto de Educacion Primaria, utilizados en
tres instituciones publicas del Estado Mérida
Analizar los elementos que conforman el aspecto computacional
(multimedia, interfaz y contexto situacional) de cinco software
educativos del area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia para
Quinto y Sexto de Educacion Primaria, utilizados en tres instituciones
publicas del Estado Mérida.
Analizar la calidad educativa de cinco software para el area de
Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia, empleados en alumnos de
quinto y sexto grado de Educacién Primaria, mediante la relacion entre
los objetivos existentes en los software, los objetivos planteados en el
Curriculo Béasico y la metodologia aplicada en los laboratorios de

computacion, en tres instituciones publicas del Estado Mérida.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion

Se han disefiado numerosos software educativos por cuanto en la
actualidad han llegado a convertirse en una de las herramientas mas Utiles
para los docentes en el proceso de ensefianza, por tal motivo, se hace
pertinente y necesario su evaluacion previa; al respecto Sobrino, Reparaz,
Santiago y Mir (2006), han elaborado una investigacién para la Universidad
Salesiana de Ecuador, que tiene como objetivo fundamental ayudar a los
profesores a definir la calidad técnica y pedagdgica de los productos
multimedia que suelen utilizar con sus alumnos. Ademas, se destacan sus
cualidades como medio para la formacion de los docentes en la integracion
curricular de las Nuevas Tecnologias en el aula (http: // www. sol. edu/ portal
/modules. php? name= News&file= article&sid=27). En tal sentido, se utilizd
un cuestionario que permiti6 conocer la opinion de los docentes sobre los
programas informaticos utilizados con frecuencia.

Otra investigacion es la de Gonzalez (2006), presentada para la
Universidad EAFIT, Proyecto Conexiones, en la cual se elabora una
estrategia para la evaluacion del software educativo basada en los criterios
utilizados en la elaboracién del programa (http: // www. Eafit universidad/
portal / News&file= article&sid). Dichos criterios son los siguientes:

a. El programa como objeto material. Se toma en consideracion el
equipo requerido, la usabilidad, la flexibilidad y mecanismos de
soporte. Estos aspectos estdn relacionados con los elementos
informéaticos del programa en si.
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b. El programa como contenido pedagdgico. En este ambito se analiza
el contenido cientifico, socio- cultural e ideolégico, el pedagdgico, la
comunicacion o forma en la que se transmite el mensaje, la
metodologia utilizada y adaptabilidad.

c. El programa en su uso concreto. Para evaluar este criterio se recogen
narraciones, de estudiantes y de profesores, que dan cuenta del
proceso completo en el que fue incorporado el programa y se
transforman en casos, afiadiéndose a la Guia de uso un conjunto de
ejemplos que permitan destacar las fortalezas y también indiquen
alternativas creativas, que otros profesores puedan aprovechar.

Por otro lado, se encuentra el trabajo de Fuentes, Villegas y Mendoza
(2006), cuyo objetivo general fue producir un software educativo para la
ensefianza de la Biologia en la Tercera Etapa de Educacion Basica, basado
en un ambiente interactivo y amigable con la incorporacion de herramientas
multimedia. Se fundamenté en las teorias conductista, cognitivista y
constructivista del aprendizaje, asi como también en los aspectos relativos a
la produccion de software educativo referidos por Gros. Dicha investigacion
condujo a la elaboracion de un proyecto factible que consisti6 en la
produccion de un software educativo denominado Bio Tutor 2000, Version
1.0; modelo que se desarroll6 empleando la metodologia de Blum
(Ifuentesp@hotmail.com).

Asi mismo resulta importante destacar lo sefialado por Galvis (1992),
donde considera a la evaluacion del software como una actividad que puede
apoyar la toma de decisiones en la educacién, en lo referido a su seleccion,
formas de uso y anclaje efectivo con el curriculo. Al respecto, el evaluador se
debe plantear preguntas que permitan escoger los métodos y procedimientos
de evaluacion que sean mas apropiados; igualmente y segun lo que desee
evaluar, debera disefar instrumentos de evaluacion acordes con los
aspectos que contenga el software y sus necesidades de ensefianza,

tomando en cuenta el contenido, la metodologia y el aspecto informéatico.
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Paralelamente, y tomando en cuenta lo planteado anteriormente, resulta
importante destacar la investigacion realizada por Paredes (2003), donde se
evaluaron once (11) software en las areas de Lengua y Matematica para la |
y Il Etapa de Educacion Basica en la Ciudad de Mérida (Venezuela). En la
misma se tomo en cuenta: La Calidad Computacional, el Disefio Instruccional
y las pertinencias de su uso en el aula, arrojando como resultados que la
mayoria de los software presentaban deficiencias en los 3 aspectos
evaluados, quiza por el simple hecho de que los mismos no han sido
diseflados para la realidad de los nifios Venezolanos. No obstante la misma
autora recomienda entre otras cosas, que para obtener mejores resultados
en el proceso de aprendizaje, donde se emplee el software como
herramienta de ensefianza; debe existir un trabajo coordinado entre el
docente de aula y el docente de informética, para que los objetivos que
ambos se plantean puedan converger exitosamente y garantizar un mejor
aprendizaje en los alumnos.

Las investigaciones referidas sirven de antecedentes teoricos, por cuanto
las mismas analizan la estructura del software educativo y permiten
establecer criterios de evaluacion desde el punto de vista pedagogico,
necesarios para el estudio que se pretende realizar.

Fundamentacion Tebrica
El Curriculo de Educacién Primaria
El Disefio Curricular de Educacion Primaria, se concibe con “una
vision holisica, integral, sistémica y se sustenta en los ejes transversales que

se integra a todos los demas componentes del Disefio Curricular” (Ministerio

de Educacion ,1998 p.12) los cuales permiten organizar los contenidos de las
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distintas areas académicas, aportando significados reales y funcionales a las
areas del saber al abordar problemas y situaciones de la sociedad
venezolana actual, con el propésito de que el educando tome conciencia de
su contexto socionatural y al mismo tiempo desarrolle competencias para
modificarlo y mejorar la sociedad.

Los ejes transversales se sistematizan a través de los contenidos
procedimentales y actitudinales, tomando elementos de los campos
cientifico, artistico, filoséfico y ético de la cultura nacional, regional y local.
Dichos transversales planteados para quinto y sexto grado son: Lenguaje,
Desarrollo del Pensamiento, Valores, Trabajo y Ambiente. El desarrollo de
estos ejes transversales los logra el individuo a través del progreso de su
manera de procesar y almacenar informecion, asociada por supuesto, al
desarrollo de habilidades selectivas de atencidon y memoria (Gonzalez y
otros (s/f)).

El Curriculo Basico Nacional para los grados en estudio, organiza el
conocimiento por tipos de contenido en Contenidos Conceptuales: referidos
al conocimiento que se tiene acerca de las cosas, datos, hechos, conceptos,
principios y leyes que son expresados a través de un conocimiento verbal.
Contenidos Procedimentales: el conocimiento acerca de como se realizan las
acciones interiorizadas tales como las habilidades intelectuales y motrices, y
los Contenidos Actitudinales: Conformado por los valores, normas, creencias
y actitudes dirigidas al equilibrio personal y a la convivencia social
(CBN,1998).

Las areas académicas previstas para quinto y sexto grado, son las
mismas que se contemplan para los tres primeros grados de educacion
primaria. No obstante, en los grados en estudio, las disciplinas comienzan a
mostrar sus rasgos estructurales y epistemoldgicos propios. Esto obedece a
las caracteristicas biopsicosociales del educando, el cual, en esta etapa, ya
puede observar parcelas diferenciadas de la realidad y puede entender

procesos mas abstractos; tal y como se evidencia al observar los temas
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sefalados en el area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia de Quinto y
Sexto Grado de Educacion Primaria.
La ensefianza de las Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia resulta
importante porque entre otras cosas contribuye a:
Adquirir conocimientos en la escuela que tengan significado,
relevancia y aplicacion, y puedan ser conectados con la realidad del
nifio.
Comprender los problemas y formar valores prosociales a nivel
familiar, escolar, local y del planeta.
Desarrollar el pensamiento I6gico, creativo convivencial y reflexivo.
Buscar soluciones logicas a los problemas y proporcionar una optica
desde la cual se observen los avances de la Ciencia y la Tecnologia,
en funcion de auténticos valores humanos.
Promover una actitud de colaboracion hacia la conservacion y el
mejoramiento del ambiente socionatural a nivel local, regional y
nacional.

Para lograr que el alumno construya el conocimiento referido, en el area
de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia, Educacion Primaria, el
conocimiento se han organizado en cuatro Bloques: La Tierra y el Universo;
Seres Vivos; Salud Integral; y Tecnologia y Creatividad, los cuales no son
mas que un artificio pedagogico para abordar el estudio de los contenidos de
las diferentes disciplinas como: Biologia, Fisica, Quimica, Ciencias de la
Tierra y Educacion para la Salud (CBN,1998).

Los Bloques de Contenido, estan adaptados a los intereses del nifio, su
desarrollo psicolégico donde éste es el principal protagonista del curriculum.
El propésito es aprovechar los conocimientos previos que el educando tiene,
mantener los que son correctos y propiciar la reestructuracion cognitiva de
las concepciones alternas. En tal sentido lo que se desea es que el nifio(a)
transfiera los aprendizajes adquiridos en la escuela a la vida cotidiana, y que

el docente maneje la ciencia como lo plantea Toulmin (Citado por
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CBN,1998), quien sostiene que el conocimiento no pertenece a una sola
disciplina, ni es un bloque cognitivo estatico, con limites definidos, sino que
los conocimientos son sistemas de conceptos tanto individuales como
colectivos, por lo tanto es deseable que sean estudiados bajo la Optica
transdisciplinaria con analisis sistémico.

Para Claxton (citado por CBN,1998 ) el docente debe aprovechar la
curiosidad del nifio (a) para ensefiarle Ciencia, y sugiere que se seleccionen
temas de problemas reales, de interés social y de su entorno inmediato, pues
la participacion activa del aprendiz garantizara el éxito del proceso de
interaprendizaje. Por lo tanto, se espera que los alumnos a través de esta
area curricular, indaguen, cuestionen y expliquen sus conocimientos, valoren
la experimentacion como proceso activo del pensamiento y como resultado
de ello lleguen a encontrar otros ejemplos en sus propias vidas. Por
supuesto, para lograr cada una de estas capacidades, es necesario crear
condiciones que faciliten el intercambio dinamico entre el docente y el
educando (Alvarado,2000).

El empleo de Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién, representada por los Software Educativos, puede ayudar a
mejorar las condiciones de aprendizaje anteriormente planteadas, pues ellas
promueven nuevas formas de manejar y presentar contenidos de una

manera mas amena Yy agradable a los educandos (Alvarado,2000).

Aspectos Informéticos Generales

Computacién

El Diccionario Nuevo Mundo Lengua Espafiola (citado en Fernandez,
2001) define la computacion como el *“conjunto de disciplinas y técnicas
desarrolladas para el tratamiento automatico de la informacion mediante

maquinas computadoras (hardware) que funcionan con distintos programas
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(software)” (p. 20). Se observa que la computacion estudia dos aspectos:
El elemento material o la computadora como tal, y, los programas que
funcionan en la misma.

Visto entonces que la computacion estudia y delimita las relaciones
entre los equipos, los datos y la informacién necesaria en la toma de
decisiones desde el punto de vista de un sistema integrado. Esto incluye
aplicaciones informaticas tales como un procesador de textos, que permite al
usuario realizar una tarea, y software de sistema como un sistema operativo,
que permite al resto de programas funcionar adecuadamente, facilitando la

interaccion con los componentes fisicos y el resto de aplicaciones.

Software Educativo

Definicién

Margués (2006), define el Software Educativo como “los programas
para ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados como
medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje” (http://www.Imi.ub.es/te/any96/marques_software/#capitoll).

Esta definicibn engloba todos los programas elaborados con fines
didacticos, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de la ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por
Ordenador (EAO), hasta los aun programas experimentales de Ensefianza
Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), que, utilizando técnicas propias
del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial en general,
pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y
presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con
los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos (ibidem).

No obstante segun esta definicion, mas que basada en un criterio de

finalidad que de funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los

25



programas de uso general en el mundo empresarial que también se utilizan
en los centros educativos con funciones didacticas o instrumentales como
por ejemplo: procesadores de textos, gestores de bases de datos, hojas de
calculo, editores gréficos, etc. Estos programas, aunque puedan desarrollar
una funcion didactica, no han estado elaborados especificamente con esta
finalidad.

Caracteristicas

Margués (2006) explica que los programas educativos pueden tratar las
diferentes materias (mateméticas, idiomas, geografia, dibujo...), de formas
muy diversas (a partir de cuestionarios, faciltando una informacion
estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fendmenos...) y
ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de
los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccion; pero todos
comparten cinco caracteristicas esenciales:

Son materiales elaborados con una finalidad didactica como se
desprende de la definicion.

Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un didlogo y un intercambio de informaciones
entre el ordenador y los estudiantes.

Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo
de trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las
actuaciones de los alumnos.

Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para
utilizar la mayoria de estos programas son similares a los

conocimientos de electronica necesarios para usar un video, es decir,
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son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de
funcionamiento que es necesario conocer.

Las caracteristicas sefialadas permiten establecer claramente las

diferencias de los programas educativos de los elaborados con otros fines

porgue en los mismos predomina el caracter didactico de la informacion que

suministran al usuario.

Estructura del Software Educativo

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los
programas informaticos nacidos sin finalidad educativa, tienen tres moédulos
principales daramente definidos: el mdédulo que gestiona la comunicacion
con el usuario (sistema input/output), el médulo que contiene debidamente
organizados los contenidos informativos del programa (bases de datos) y el
modulo que gestiona las actuaciones del ordenador y sus respuestas a las
acciones de los usuarios (motor) (Marqués, 2006, http: //www. Imi. ub. es/ te/

any 96/marques_software/#capitoll).

1. El entorno de comunicacion o interfase
La interfase es el entorno a través del cual los programas establecen el
didlogo con sus usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica
de estos materiales. Esté integrada por dos sistemas:
El sistema de comunicacion programa-usuario, que facilita la
transmision de informaciones al usuario por parte del ordenador,
incluye:
a. Las pantallas a través de las cuales los programas presentan
informacién a los usuarios.

b. Los informes y las fichas que proporcionen mediante las impresoras.
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c. El empleo de otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz,
robots, médems, convertidores digitales-analogicos.

El sistema de comunicacion usuario-programa, que facilita la
transmision de informacion del usuario hacia el ordenador, incluye:

a. El uso del teclado y el raton, mediante los cuales los usuarios
introducen al ordenador un conjunto de érdenes o respuestas que los
programas reconocen.

b. El empleo de otros periféricos: micréfonos, lectores de fichas, teclados
conceptuales, pantallas tactiles, lapices 6pticos, moédems, lectores de
tarjetas, convertidores analégico-digitales.

Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Atrtificial y del desarrollo de

las tecnologias multimedia, se investiga la elaboracion de entornos de
comunicacion cada vez mas intuitivos y capaces de proporcionar un diadlogo

abierto y proximo al lenguaje natural.

2. Las bases de datos
Marqués (2006), explica que las bases de datos contienen la informacion
especifica que cada programa presentara a los alumnos y las mismas
pueden estar constituidas por los siguientes elementos:
Modelos de comportamiento. Representan la dinamica de unos
sistemas. Se distinguen:

a. Modelos fisicomatematicos, que tienen unas leyes perfectamente
determinadas por unas ecuaciones.

b. Modelos no deterministas, regidos por unas leyes no totalmente
deterministas, que son representadas por ecuaciones con variables
aleatorias, por grafos y por tablas de comportamiento.

Datos de tipo texto, informacion alfanumérica.
Datos gréaficos. Las bases de datos pueden estar mnstituidas por

dibujos, fotografias, secuencias de video, etc.
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Sonido. Como los programas que permiten componer mdusica,
escuchar determinadas composiciones musicales y visionar sus
partituras.
3. El motor o algoritmo
El algoritmo del programa, en funcién de las acciones de los usuarios,
gestiona las secuencias en que se presenta la informacion de las bases de
datos y las actividades que pueden realizar los alumnos (ibidem). Se
distinguen cuatro tipos de algoritmo:
Lineal, cuando la secuencia de las actividades es Unica.
Ramificado, cuando estan predeterminadas posibles secuencias
segun las respuestas de los alumnos.
Tipo entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el
acceso del usuario a la informacion principal y a las diferentes
actividades . El estudiante elige qué ha de hacer y cuando lo ha de
hacer. Este entorno puede ser:

a. Estatico, si el usuario sélo puede consultar (y en algunos casos
aumentar o disminuir) la informacion que proporciona el entorno, pero
no puede modificar su estructura.

b. Dinamico, si el usuario, ademas de consultar la informacion, también
puede modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

c. Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede
construir diversos entornos.

d. Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para
realizar determinados trabajos.

e. Tipo sistema experto, cuando el programa tiene un motor de
inferencias y, mediante un didlogo bastante inteligente y libre con el
alumno (sistemas dialogales), asesora al estudiante o tutoriza
inteligentemente el aprendizaje. Su desarrollo esta muy ligado con los

avances en el campo de la Inteligencia Atrtificial.
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Funciones del Software Educativo:
Marqués (2006), explica que los programas educativos ejercen las
siguientes funciones:

Funcion informativa. La mayoria de los programas a través de sus
actividades presentan unos contenidos que proporcionan una
informacion estructuradora de la realidad a los estudiantes. Como
todos los medios didacticos, estos materiales representan b realidad y
la ordenan. Los programas tutoriales, los simuladores v,
especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan
mas marcadamente una funcién informativa.

Funcion instructiva Todos los programas educativos orientan y
regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o
implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos
encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos
especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza
pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la
informacion (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento
secuencial (propio de los textos escritos). Con todo, si bien el
ordenador actia en general como mediador en la construccion del
conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los
programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta
funcidn instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en

funcion de sus respuestas y progresos.
Funcién motivadora Generalmente los estudiantes se sienten

atraidos e interesados por todo el software educativo, ya que los
programas suelen incluir elementos para captar la atencién de los
alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo
hacia los aspectos mas importantes de las actividades. Por lo tanto la

funcidbn motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo de



materiales didacticos, y resulta extremadamente atil para los
profesores.

Funcidon evaluadora La interactividad propia de estos materiales,
gue les permite responder inmediatamente a las respuestas y
acciones de los estudiantes, les hace especialmente adecuados para
evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.

Funcidn investigadora. Los programas no directivos, especialmente
las bases de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a
los estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar
determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de
un sistema, etc. Ademas, tanto estos programas como los programas
herramienta, pueden proporcionar a los profesores y estudiantes
instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de trabajos de
investigacion que se realicen basicamente al margen de los
ordenadores.

Funcion expresiva. Dado que los ordenadores son unas maquinas
capaces de procesar los simbolos mediante los cuales las personas
representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos, Sus
posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias. Desde el
ambito de la informatica que se analiza, el software educativo, los
estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros
compafieros a través de las actividades de los programas v,
especialmente, cuando utilizan lenguajes de programacion,
procesadores de textos, editores de graficos, etc.

Funcion metalinguistica. Mediante el uso de los sistemas operativos
(MS/DOS, WINDOWS) y los lenguajes de programacion (BASIC,
LOGO..) los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la
informatica.

Funcion ladica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades

educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones
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ludicas y festivas para los estudiantes. Ademas, algunos programas
refuerzan su atractivo mediante la inclusibon de determinados
elementos ladicos, con lo que potencian aun mas esta funcion.

Funcion innovadora Aunque no siempre sus planteamientos
pedagdgicos resulten innovadores, los programas educativos se
pueden considerar materiales didacticos con esta funcion ya que
utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso.
Esta versatiidad abre amplias posibilidades de experimentacion

didactica e innovacion educativa en el aula.

Los Software Educativos y las teorias de Instruccién

Cuando se habla del Disefio de Instruccién de un Software, se hace
referencia a la o las teoria(s) de aprendizaje que lo sustentan, y a partir de
las cuales se orientan las diversas fases de su produccion (Gros, 1997).
Existen innumerables modelos de instruccién fundamentados en las diversas
teorias del aprendizaje planteadas por Skiner, Gagné, Merril, Asubel, Piaget,
entre otros. Entre las diversas teorias del aprendizaje planteadas se
encuentran el conductismo, el Cognoscitivismo y el Constructivismo.

El Conductismo, concibe el aprendizaje como un cambio de conducta
que resulta de un efecto externo al individuo, no tomando en cuenta cualquier
proceso interno del aprendizaje. La meta de instruccion es hacer que los
nifios muestren una conducta esperada en una respuesta a un estimulo
suministrado, por lo tanto, el docente es un instructor que modifica la
conducta del que aprende, dividiendo la instruccion en pequefios pasos que
guian al nifio en un orden secuencial, ofreciéndole ademas un reforzamiento
por aquellas res puestas acertadas (Schunk, 1997).

Los Software Educativos que obedecen a la Teoria Conductista son

los de Ejercicio y Préactica (Gros, 1997), cuyo disefio instruccional se basa en
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la presentacion de estimulos para conseguir la respuesta del usuario, bajo
ambientes con situaciones desglosadas en pasos que aseguran en cierta
forma la meta planteada (Galvis, 2006). En lo que respecta a la evaluacion
planteada en este tipo de software, se tiene que la misma esta basada en la
verificacion del cumplimiento de lo programado para poder asi avanzar al
siguiente paso o siguiente nivel.

La Teoria Cognitiva, desarrollada principalmente por Bruner y Ausubel,
considera el aprendizaje como un fendbmeno mental interno inferido por lo
que el individuo dice y hace. El conocimiento es el resultado de una
constante comprobacion de hipotesis al enfrentarse a una nueva realidad
(Schunk, 1997).

El disefio de instruccion bajo la Teoria Cognitiva considera varios
principios: énfasis en la participacion activa del estudiante, identificacién de
los prerrequisitos, estructuracion la informacion siguiendo una secuencia
l6gica que facilite el procesamiento de la informacion mediante la creacion de
ambientes de aprendizajes significativos (que permitan al usuario hacer
conexiones con sus conocimientos previos), organizacion de la practica con
retroalimentacién para que la informacién sea efectiva y asimilada dentro de
la estructura cognitiva del educando (Schunk,1997).

Los Software disefiados bajo esta concepcion, son generalmente los
tutoriales y los juegos educativos, donde las actividades, contextualizadas a
partir de conocimientos previos e intereses de los educandos, facilitan
aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones (Galvis, 1992)

Al respecto de la organizacion de la instruccion bajo el
cognoscitivismo, Gagné plantea ocho fases de aprendizaje: Motivacion,
Comprension, Adquisicion, Retencion, Recuerdo, Generalizacién, Ejecucion y
Retroalimentacion; a partir de las cuales surgen nueve eventos de
instruccion, que sirven de guia a disefiadores y educadores para que creen
sus propios disefios instruccionales tomando en cuenta las necesidades e

intereses de los educandos. Gagné habla del empleo de un refuerzo positivo



e informativo que oriente al aprendiz y a la vez lo mantenga motivado. El
refuerzo es considerado como una motivacion intrinseca (Gros, 1997)

La Teoria Constructivista hace hincapié en los procesos mentales
internos, por lo cual el aprendizaje se logra con la creacion de significados a
partir de experiencias que le proporcionan las interacciones sociales, las
cuales lo conllevan a una asimilacién e implica un ajuste de estructuras
previas. El aprendizaje siempre serd un proceso de construccion continuo por
parte del individuo, por lo cual el aprendizaje nunca termina ni se acaba, sino
gue se va incrementando hacia un mayor nivel de complejidad a través de la
experiencia (Schunk, 1997). Sus principales representantes son Piaget y
Vigostky.

El Disefio Instruccional constructivista se basa en creacion de
contextos significativos, donde se utiliza activamente lo que se aprende, se
vuelve sobre el contenido en distintos momentos para diferentes propdsitos
y perspectivas conceptuales, desarrollando de esta manera habilidades para
la resolucién de problemas y situaciones novedosas que estimulan en
conjunto un nuevo aprendizaje. Lo que busca este tipo de instruccién es
guiar al usuario en la construccion del conocimiento, promoviendo el
aprendizaje colaborativo (para descubrir las mdultiples perspectivas que
pueden surgir en un problema en particular).

Dentro de los Software Constructivistas se encuentran: algunos
tutoriales abiertos o inteligentes, que se adaptan a las necesidades y
caracteristicas de sus usuarios; los Sistemas de Expertos, basados en la
resolucion de problemas, por lo cual requieren de experiencia y
conocimientos por parte de sus usuarios; y los Simuladores, que se basan en
el aprendizaje a partir de la semejanza de situaciones con la realidad (Galvis,
1992).

El empleo o no de una teoria en el disefio instruccional del software
depende del tipo de contenido que se desea ensefiar, del producto final, de la

edad del usuario y del contexto donde se emplear4d (Gros, 1997), no



obstante, el docente puede adoptar diversas estrategias metodoldgicas que
considere necesarias para adaptar el software a sus necesidades de
enseflanza. Por supuesto, para ello es imprescindible realizar una
evaluacion, que le permita obtener el conocimiento sobre las caracteristicas,
funciones basicas, ventajas y limitaciones de dicho material educativo
( Cabero y Duarte, 1998).

Criterios para la Evaluacion del Software Educativo

Gonzalez (2006), presenta los siguientes criterios para la evaluacion
del Software Educativo:
1. El programa como objeto material
Se examinan dos aspectos: el equipo requerido o ficha técnica, y la
usabilidad del programa.
Equipo requerido. Descripcion de los requerimientos de equipo
minimos que exige el programa para funcionar; esta informacion suele
aparecer en los folletos que acompafian al CD, medio de
almacenamiento ya usual. En la guia de uso se completan los
aspectos que hacen referencia a las condiciones de instalaciéon de las
instituciones participantes en el proyecto.
Usabilidad. Medida en que el sistema es facil de aprender y facil de
utilizar. Se examinan los siguientes aspectos de usabilidad:

a. Facilidad de aprendizaje. Medida en que el usuario novel comprende
como utilizar inicialmente el sistema y cdmo a partir de esta utilizacion
llegar a un méximo nivel de conocimiento y uso del sistema.

b. Flexibilidad. Multiplicidad de formas en las que el usuario y el sistema
intercambian informacion.

c. Solidez. Caracteristicas de la interaccion que permiten lograr los

objetivos, y su asesoramiento.



d. Mecanismos de soporte. Recursos de ayuda y forma en que el

usuario puede utilizarlos

2. El programa como objeto pedagdgico
En este aspecto se valoran los siguientes contenidos:
Contenido Cientifico: Se trata de evaluar la calidad y cantidad
de la informacion ofrecida.
Contenido socio-cultural e ideoldgico: Se estudia que
representacion de la sociedad encierra el programa; como
representa otras sociedades.
Contenido pedagdgico: Se trata de determinar la adecuacion
pedagdgica de los objetivos y contenidos, frente a los usuarios,
su nivel y el programa que estan desarrolando.
Comunicacién: Se trata de evaluar la forma del mensaje
(significante), es decir el conjunto de recursos que permiten
transmitir un mensaje de un emisor a un receptor.
Método: Qué metodologia, implicita o explicita, contiene el
software para la exposicion de las ideas, la organizacion del
trabajo, las formas de uso que determina.
Adaptabilidad: Se estudia la medida en que el software
impone obligaciones para su uso: materiales; metodoldgicas
(maestro); pedagogicas (alumno); o es metodoldégicamente

abierto.

3. El programa en su uso concreto

Méas que un seguimiento o evaluacion formal del uso que las
instituciones hacen del software se recogen narraciones, de estudiantes y de
profesores, que dan cuenta del proceso completo en el que fue incorporado
y se transforman en casos, afiadiéndose a la Guia de uso un conjunto de

ejemplos que permitan destacar las fortalezas y también indiquen alternativas



creativas, que otros profesores puedan aprovechar. En este caso se utilizan
tres tipos de instrumentos:

a. Inventarios 6 un listado de enunciados, ordenados por aspectos
relevantes, que permiten al evaluador registrar la presencia de
los indicadores. El evaluador, puede hacer ordenadamente
anotaciones que permitan traducir los resultados del
cuestionario en la Guia de uso.

b. Elaboracién de guias. Se ofrece al evaluador una direccion del
proceso, de manera que conociendo en detalle lo que se
espera como producto final de la evaluacién, centre sus analisis
en lo que conviene.

c. Ofrecimiento de breves directrices que ayudan a los usuarios,
profesores y alumnos, a describir cualitativamente el proceso
pedagogico en que fue utilizado el software y el uso que en ese
contexto le dieron. Como complemento, los evaluadores
cuentan con un resumen de indicaciones para realizar un
andlisis de protocolos verbales.

Por su parte Galvis (1993), considera que la evaluacion del Software
Educativo debe basarse en criterios relacionados con el disefio instruccional
y la calidad computacional, donde se incluyen criterios como: requerimiento
de uso, objetivos, contenido, motivacién, interfaz, navegacion, teorias de
instruccion.

Sobre los requerimientos de uso se refiere a las caracteristicas minimas
que deben poseer los equipos de computacion en los que debera ejecutarse
el programa lo cual esta relacionado con la memoria con la que cuenta el
equipo, tipo de pantalla, unidades de almacenamiento, sistema operativo,
tamafo de los archivos a manejar y sistemas de red.

Otro aspecto relacionado con él, son en las teorias del aprendizaje que
guian el proceso de interaprendizaje, el cual esta determinado por el objetivo

de lo que se desea ensefar. Los objetivos toman en cuenta la conducta
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esperada del usuario o el resultado que se obtendrd del proceso de
aprendizaje, suele hacer referencia directa a la necesidad que da origen a la
instruccioén, al problema o carencia que trata de remediar, por lo cual debe
informarle al usuario los objetivos que se pretenden alcanzar con el programa
y los que estan inmersos en el contenido.

El contenido debe ser relevante para el usuario y la disposicion de los
elementos textuales debe estar elaborada con calidad técnica y estética, sin
exceso de texto, resaltando de manera sencilla los hechos notables,
relacionados con situaciones y problemas del usuario. Sobre la densidad del
texto refiere a la velocidad de respuesta y precision en lo leido cuando se
presenta a doble espacio, con textos estaticos y de velocidad controlada por
el wsuario, los observadores a 60 cm. de la pantalla no necesitan letras mas
grandes de 5 mm. El contenido debe ser actualizado con construccion de
frases correctas sin falta de ortografia y los mensajes no deben incluir frases
discriminatorias.

La secuenciacion y estructuracion del contenido debe estar disefiado para
motivar al usuario a seguir trabajando en el software de manera que no se
sienta desorientado y los textos pueden ser acompafiados de ejercicios
relevantes al contenido, con una secuencia logica y relacionados con el
curriculum.

Marqués (1998), indica que es conveniente que el software esté
relacionado con las tendencias pedagdgicas actualizadas para ser aplicable
en diferentes entornos educativos, tomando en cuenta la teoria
constructivista y los principios de aprendizaje significativo donde ademés de
comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas relaciones.

La interaccidn entre el usuario y el software se da mediante la interfaz,
en ella se muestra todo tipo de mensajes (verbales, iconicos, pictoricos,
sonoros y todos aquellos que hacen uso de elementos multimedia) y

dispositivos de entrada y de salida.



Cabero y Duarte (1998), dicen que el disefio interfaz se hace en funcion
de los objetivos, el programa debe poseer una navegacion abierta, mediante
la ubicacion perceptiva de todos los elementos, ademas se emplean
diferentes principios basicos entre los que se encuentran la simplicidad, la
coherencia y la claridad.

Se hace necesario para lograr una mejor comprensién de la informacion
presentada, que los entornos sean originales, mostrando todas las bondades
de las tecrnologias multimedia de manera que se propicie el proceso de
aprendizaje. Los conocimientos se adquieren con mas facilidad cuando se
integran actividades que impulsen al usuario a generar su propio y Unico
significado, de igual manera, el lenguaje mejora cuando la cantidad de
esfuerzo mental invertido se incrementa, siendo efectivos cuando se adaptan
a las diferencias individuales relevantes.

Existen unos principios psicolégicos y de comunicacion que
fundamentan el disefio de interfaces: a) La percepcion relativa de la realidad;
b) EI campo perceptual es ilimitado, pero la memoria a corto plazo es
limitada. En tal sentido, juegan un papel muy importante los colores,
diagramacion y otras ayudas de presentacion. Los colores mas brillantes se
utilizan para las informaciones mas importantes y los pélidos para el fondo.
Los colores deben combinarse de manera armaonica.

Otro aspecto que es importante es el uso de elementos multimedia
como el audio, imagen en video y la imagen fija. La mayoria de los software
disefiados se han hecho utilizando elementos multimedia, basados en el
usuario y son altamente interactivos con él.

En cuanto al sonido, tiene la virtud de evocar imagenes que no son
iguales para todos los receptores, cada usuario crea una imagen abstracta
en relacion con lo que sugiere dicho sonido, ademas envuelve la atmosfera
en la que se propaga. Galvis (1992), explica que el receptor no necesita
centrar de una manera fija su atencién en el mensaje escrito, pues el mismo

le viene expresado de manera sonora. Para utilizarlo se requiere de temas
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musicales que fomenten la imaginacion, generen sentimientos o estados de
animo. Ademas debe estar asociado con otros elementos audiovisuales,
cumpliendo varias funciones.

Sobre la navegacion, se realiza mediante dispositivos que determinan
en gran medida la facilidad de uso del software, amigabilidad, la comprension
de la informacién y las zonas de comunicacién entre el usuario y el software.

Entre la informacién detallada que debe contener el software se
encuentran otros periféricos que se utlizan mas cominmente como son: el
teclado y el ratén, deben ser tomados en cuenta para la comunicacion
mediante gréficas resultando mas eficaz mediante el uso del raton y la
comunicacion textual se logra mejor el uso del teclado. El software educativo
debe disponer, segun sea el caso, de ayudas operativas y de contenidos,
glosarios, calculadora, cambio de paleta de colores, activar y desactivar la
musica, congelar o descongelar la accion, devolverse al menu anterior, ir al
menu principal, avanzar o retroceder entre pantallazas, iconos relacionados
con el contenido, herramientas necesarias para resolver problemas
planteados, etc. (Galvis, 1992).



CAPITULO 1l

CRITERIOS METODOLOGICOS

Tipo de Investigacion

La investigacion se llevd a cabo siguiendo los criterios metodolégicos
propios de la investigacion analitica desde la perspectiva holistica planteada
por Hurtado (2000), quien la define como un proceso global, evolutivo que
integra y concentra organizadamente el evento de estudio, al vincular
procesos relacionados con la descripcion, la clasificacion, entre otras. En tal

sentido, la metodologia comprende:

Definiciéon de los Eventos a Investigar y Determinacién de las Sinergias

e Indicios

El Evento en estudio Evaluacion de cinco Software Educativos para
Quinto y Sexto Grado de Educacion Primaria en el area de Ciencias de la
Naturaleza y Tecnologia), se considero en la presente investigacion mediante
el analisis de las siguientes sinergias e indicios: Disefio Instruccional, Calidad
Computacional y Calidad Educativa.

En el aspecto Disefo Instruccional, se toman en cuenta: los objetivos,
el contenido, la secuencia de instruccion, la evaluacién y la Teoria de
Instruccidn en las que se basa cada software Educativo. En lo que respecta a
la Calidad Computacional, se evalian los aspectos de Uso de Multimedia, el
Disefio de Interfaz, y los elementos de Navegacion del Software. En cuanto a

la Calidad Educativa se analiz6 mediante la relacién entre los objetivos y
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contenidos presentes en el software, y los objetivos del curriculum para
Quinto y Sexto grado (en el area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia)

y la estrategia metodolégica para el uso del Software.

Disefio de Investigacion

Se llevd a cabo una investigacion analitica, que implico determinar las
caracteristicas generales que hacen funcional a cada uno de los software y si
los mismos cumplen funciones educativas mediante el desglose de sus
componentes como parte de un todo. Dicho andlisis tal y como lo define
Hurtado (2000), busca identificar y reorganizar las partes del Software
basandose en patrones de relacion implicitos que ayuden a determinar su
utilidad educativa. Se parti6 de un disefio analitico situacional o disefio
descriptivo de cada uno de los software previo a la evaluacion, con el
propésito de determinar las caracteristicas fundamentales que debe poseer
un software donde se analiza su utilidad y eficacia educativa en el area de
Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia en Quinto y Sexto Grado de

Educacioén Primaria.

Matriz de Andlisis

Seleccion de métodos y construccién de instrumentos de recoleccion

de los datos

Luego de estudiar diversos modelos de instrumentos de Evaluacion
(Galvis,1992; Squires y McDougall, 1997 ; Marqués, 1998 ; Gdémez del
Castillo, 1999 ) se procedié a elaborar tres instrumentos de evaluacion de

Software, tomando en cuenta las caracteristicas propias de la realidad

educativa venezolana para Quinto y Sexto grado de Educacién Primaria.

42



El Instrumento N°1 (ver Anexo 1), se elabor6 con base al Marco
Teodrico, donde el investigador registr6 la informacion mediante su

interaccién con cada uno de los software a evaluar. Dicho instrumento esta
compuesto de cuatro partes: 1) Datos de identificacion del Software, 2)

Aspectos del Disefio Instruccional, manera de presentar la informacion
con base a la teoria de Instruccién que Orienta el proceso educativo, basado
en Gros (1997), conformado por 49 item que valoran los objetivos generales
y especificos del software, los contenidos para el grado (Quinto y Sexto),
ejemplos, ejercicios, feed back y la teoria de Instruccion en la que se
fundamenta el Software; 3) Aspectos Computacionales, compuesto por 29
item, donde se valora el uso de elementos multimedia el disefio de
interfaces y la interactividad, aspectos que segun Cabazano, Zabala y
Zambrano (citado en Gros, 1997) son fundamentales para mantener el
interés y la atencion del usuario; y 4) Aspectos de la Calidad Educativase
evalla mediante 19 item aspectos como la relaciébn del software con el
fomento de valores y aspectos de la cultura venezolana, relacién entre los
objetivos curriculares y los cada Software, los elementos motivadores en
relacion con los usuarios y el contexto situacional en el que se desarrollan los
software.

El Instrumento NP2 (ver Anexo 2), fue elaborado para ser respondido
por los docentes, pues segun Squires y McDougall, (1997) ellos son los
evaluadores mas adecuados, ya que son ellos los conocedores de la realidad
educativa. Dicho instrumento ademas de contemplar los aspectos presentes
en el instrumento N° 1, contiene 5 item donde se registra: actividades que
proponen los docentes a los alumnos, elementos motivadores para el uso del
software asi como el tipo de interaccién permitida para su uso, de acuerdo a
Marqués (1995).



El instrumento N° 3, es una Guia de Observacion, donde el
investigador registré de manera objetiva y organizada la interaccion de los
alumnos de Quinto y Sexto Grado con cada uno de los software en estudio.
En dicha guia se tomaron en cuenta aspectos como la facilidad de manejo,
uso de los elementos de pantalla, motivacion del alumno y funcionalidad del

Software.

Asi mismo es importante sefialar, que se elaboré un Manual de
Términos para los Instrumentos (ver Anexo 4), con el objeto de orientar
acerca de las definiciones de los aspectos que se pretenden evaluar en los
Software, de manera que esta fuera mas precisa y segura.

Para valorar la informacion de los Instrumentos 1 y 2, se organizé y
analiz6 de manera descriptiva, mediante una escala de tipo ordinal:
Excelente, Regular y Deficiente de acuerdo al nUmero de items existentes en
cada uno de los Software y asi obtener la valoracion en los aspectos
evaluados.

En el aspecto de Disefio Instruccional (Instrumentos 1 y 2) hay un total
de 49 item donde 45 de ellos son de tipo cerrado y 4 de tipo abiertos, los
cuales confirman descriptivamente elementos del contexto situacional por lo
gue la escala ordinal se elabor6 en base a 45, donde se considera que un
Software con Disefio Instruccional es:

Excelente si contiene entre 31 y 45 atributos sefialados en los
instrumentos 1 y 2, siendo estrictamente necesarios los items
2.4;2.6;2.15;2.28 y 2.33

Regular si contiene entre 16 y 30 atributos sefalados en los
items de losinstrumentos 1y 2

Deficiente si contiene entre 1 y 12 atributos sefialados en los

items de losinstrumentos 1y 2



Para el Aspecto de Calidad Computacional y utlizando los
Instrumentos 1 y 2 contiene un total de 29 items, donde 2 de ellos son de tipo
abierto (para confirmar informacién), por lo cual la escala elaborada
considera que en este aspecto un Software sera:

Excelente si contiene entre 21 y 29 atributos sefalados en los
items de los instrumentos 1y 2
Regular si contiene entre 11 y 20 atributos sefialados en los
items de los instrumentos 1 y 2
Deficiente si contiene entre 1 y 10 atributos sefialados en los

items de los instrumentos 1y 2

El tercer aspecto evaluado lo valoran 19 items tanto en el instrumento
1 como en el 2, los cuales estan referidos a la relacion del Software con los
objetivos curriculares para Quinto y Sexto Grado en el area de Ciencias de la
Naturaleza y Tecnologia, por lo cual se considerd que la Calidad Educativa
del Software es:
Excelente si contiene entre 11 y 14 atributos sefialados en los
instrumentos 1 y 2, siendo estrictamente necesarios los items
4.7;4.8,4.10;4.11;4.12;4.13;4.15
Regular si contiene entre 6 y 10 atributos sefialados en los
items de los instrumentos 1y 2
Deficiente si contiene entre 1 y 5 atributos sefialados en los

items de los instrumentos 1y 2

En lo que respecta a la estrategia metodolégica empleada por el
docente (aspecto N° 5 del instrumento N° 2), se registrd0 en cinco items
abiertos, cuyos resultados fueron presentados de acuerdo a los siguientes
aspectos:

Utiliza la misma metodologia con todos los nifios

Descripcion de la metodologia empleada en el aula



Uso de Software apropiado segun la experiencia
Estrategia motivacional

Interaccion que promueve entre los alumnos

La informacion obtenida a través de la Guia de Observacion sirvid
para ratificar las valoraciones de Excelente, Regular y Deficiente de cada uno
de los Software en los tres aspectos evaluados; permitiendo a su vez
confirmar la importancia para los usuarios, que un software posea o no cada
uno de los aspectos que conforman el Disefio Instruccional, la Calidad

Educativa y la Calidad Educativa.

Para el Andlisis de los Software se realiz6 un cuadro de Sinergias e

indicios que a continuacion se presenta en el cuadro N° 1.



Cuadro N° 1.

Operacionalizacion del evento de estudio

Evento en estudio Sinergias Indicios Item Referencia
Objetivos Galvis (1992)
Motivacion Desde el 2.1  Gros (1997)
o Secuencia de la ~ Hasta el C%It?”’ Lllzcgg
Disefo instrucciéon 2.49 de ?\//Iaa eSé( )
. . rques
Instruccional Evaluacion ?strzgnéer)tos (199q8)
Teoria de y s bula

Instruccién

de
Observacion

Elementos Galvis (1992)
Multimedia: Gros (1997)
Sonido, Coltell, Llach
Animacion, y Sales (1998)
Imagen y Texto  Desde 3.1 z\lllg;qsl;es
Interfaz: Colores, Hasta el Cabero y
Aspectos Consistenciaen ~ 3.31de Duarte (1998)
Computacionales el disefio, Instrumentos G@mez del
Armonia, 1y 2; Guia Castillo (1999)
Simplicidad y de Séanchezy
ESEEVX_?E/E Equilibrio Observacion é'onSO IE/IZO(;)O)
4N ’ orga, Madoz
PARA QUITO ¥
SEXTO GRADO Ayuda (2000)
DE EDUCACION ME (1998
BASICA EN EL Relacion entre
AREA DE objetivos del Squiresy
CIENCIAS DE LA Software y los Desde el 4.1 McDougall
NATURALEZA Y Objetivos Hasta el (1997)
TECNOLOGIA curriculares de 4.19 de ME (1998)
5to. Y 6to grado Instrumentos Gorga,
de Educacién ly?2 Madozy
Béasica Pesado
Relacion entre (2000)
los contenidos
del Software y los
Objetivos
Calidad Curriculares de Desde el 5.1
Educativa 5to. Y 6to grado Hasta el 5.5
de Educ. Basica  de
en el Area de Instrumento
Ciencias de la 2
Naturaleza y
Tecnologia
Estrategia

Metodologica

Nota: Cuadro para el andlisis de las Sinergias e Indicios del Evento en Estudio
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Validez del Instrumento

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (1998), la validez se refiere al
grado en que un instrumento mide realmente los aspectos que se pretende
evaluar. En tal sentido, la validez de los instrumentos de evaluacién de
Software se realizO mediante el criterio del juicio de expertos (Uno
especialista en educacion Béasica, otro especialista en Biologia y el tercero
docente de laboratorio de computaciéon; siendo los tres Disefiadores
Instruccionales), acompafiados de un instrumento de validacion (ver Anexo
4), quienes de manera independiente evaluaron cada aspecto de acuerdo a
la pertinencia, claridad y precision conceptual, organizacion logica y sintaxis
de los items presentes en cada uno de los instrumentos y calificAndolos
segun la siguiente escala:

Categoria Escala
Excelente 3
Apropiado 2
Mejorable 1

Asi mismo cada experto tuvo la posibilidad de anotar observaciones y
sugerencias en aquellos aspectos que considerara mejorable, los cuales
fueron tomadas en cuenta para realizar las correcciones necesarias y se
calculd el Coeficiente de Proporcion de Rangos (CPR), el cual segun
Herndndez (1995) permite calcular tanto la validez del contenido de cada
item como la de todo el instrumento y el nivel de concordancia entre los

jueces, empleando para ello las siguientes formulas:

P-RANGO (PR) PR= a puntaje de cada juez / N° de jueces
VALIDEZ V= PR / Valor Maximo de la Variable

N° de Jueces

ERROR E = (1/N° de jueces)

CPR =4 V/N°de items




Para el Instrumento N° 1:
El valor del C.P.R. es de 0,9569 y al restarle el error E=(1/N° de jueces)N° de
jueces se obtuvo que: E=(1/32 E=0,03703
C.P.R. Definitvo =CPR —-E  C.P.R. Definitivo = 0, 9869 - 0,03703= 0,9498
C.P.R. Definitivo = 0,9498 por lo tanto el instrumento posee validez
excelente puesto que se acerca a la unidad.

Para el Instrumento N° 2:
El valor del C.P.R. es de 0,9455 y al restarle el error E=(1/N° de jueces)N° de
jueces se obtuvo que: E=(1/3* E=0,03703
C.P.R. Definitivo =CPR —-E  C.P.R. Definitivo = 0, 9755- 0,03703= 0,9384
C.P.R. Definitivo = 0,9384 por lo tanto el instrumento posee validez
excelente puesto que se acerca a la unidad.

Para el Instrumento N° 3:
El valor del C.P.R. es de 0,9999 vy al restarle el error E=(1/N° de jueces)N° de
jueces se obtuvo que: E=(1/3* E=0,03703
C.P.R. Definitvo =CPR —-E  C.P.R. Definitivo = 0,9999 - 0,03703= 0,9628
C.P.R. Definitivo = 0,9628 por lo tanto el instrumento posee validez

excelente puesto que se acerca a la unidad.

Descripcién y Seleccion de las unidades de Estudio

Las unidades de estudio investigadas la constituyen los Software
Educativos, mientras que la poblacion la conforman aquellos que se utilizan
en los laboratorios de computacion de 3 escuelas (Esc. Basica “Vicente
Davila”, Unidad Educativa “Obispo Arias” y Esc. Basica Estado Portuguesa)
en 5to y 6to grado de Educacion Primaria para el area de Ciencias de la
Naturaleza y Tecnologia, tomando como muestra para ser evaluados, los
siguientes software: ElI Autobds Magico: Ballenas y Delfines; ElI Autobus
Magico: Explora el Sistema Solar; El Autobus Magico: El Cuerpo Humano; El

Cuerpo Humano con Pipo y El Misterio de las Piramides
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CAPITULO IV

ANALISIS DE RESULTADOS

Presentacion de Resultados

La informacion fue recabada en tres etapas; la primera realizada por el
investigador con el instrumento 1 (ver Anexo 1), mediante la interaccion de
éste con cada uno de los software, la segunda fue ejecutada empleando el
instrumento 2 (ver Anexo 2) por los docentes de los laboratorios de
computaciéon a cargo de los alumnos observados; y la tercera fase y paralela
a la anterior, fue realizada por el investigador empleando la Guia de
Observacion (ver Anexo 3) en contacto directo con los alumnos de Quinto y
Sexto Grado. Mediante los tres instrumentos se pudo evaluar el Aspecto
Computacional, el Disefio Instruccional y la Calidad Educativa de cada uno

de los Software.

Aspecto Computacional; aqui se pudo determinar que solo un
Software es considerado como excelente, tres como regulares y uno como

deficiente (ver Gréficol.)



Software
Software Deficiente
Excelentei {

—
Software

Regulares

Gréfico 1. Clasificaciéon de los Software segun el Aspecto Computacional
Al observar el Cuadro 2, se aprecia la evaluacion del Aspecto
computacional en sus diversos componentes: elementos Multimedia (Sonido,
Animacion, Video, Texto e Imagen), Interfaz (Colores, Consistencia de
disefio, armonia, simplicidad y equilibrio en pantalla) y Navegacion (Mend,

Interactividad y Ayuda).

Cuadro 2.
Resumen del aspecto Computacional
Categorias
Indicios Factores de Analisis Exc Reg Defic
Elementos Multimedia * Posee sonido, Animacion,
Video, Texto e Imagen 1 3 1
Interfaz * Presenta colores armoniosos,
consistencia en el Disefio, 1 3 1
Armonia, Simplicidad y
equilibrio en Pantalla
Navegacion * Presenta Mend,
Interactividad y ayuda 1 3 1

Nota: Cuadro resumen de la clasificacién del Aspecto Computacional

Se puede observar claramente que todos los Software evaluados
poseen Elementos Multimedia, donde dos Software los integran de manera
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armonica (considerandose excelentes) y los tres Software restantes lo hacen
de manera regular a lo largo del mismo. Con respecto a su interfaz, se tiene
igualmente dos software presentan y mantiene colores armonicos entre
pantalla y pantalla, por lo cual los hace excelentes, mientras que tres
software no poseen el equilibrio en su disefio (considerandose regulares).
Finalmente en cuanto a la Navegaciéon, se puedo comprobar que todos
poseen mend, interactividad y ayuda, sélo dos de manera excelente y tres
con escasa interactividad y en ocasiones el menu era ausente en algunas
pantallas, por lo que el alumno debia actuar por intuicion (considerados como
Regulares).

Al evaluar el aspecto del Disefio Instruccional de los Software, se
obtuvo como resultado que s6lo uno de ellos se encuentra en la categoria de
excelente, dos son considerados como regulares y los dos restantes como

deficientes (ver Grafico 2.)

1 Software
Excelente
2 Software
Deficientes
2 Software
Regulares

Gréfico 2. Categorizacion de los Software segun el Aspecto Instruccional

El cuadro 3. que a continuacion se presenta, se elabor6 con el objeto de
analizar los diversos elementos que componen el Aspecto de Disefio
Instruccional de los Software evaluados, tales como: Objetivos, Contenido,
Secuencia de Instruccion, Evaluacion del desempefio del usuario y la Teoria

de Instruccion que apoya la Instruccion.
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Cuadro 3.

Resumen del Aspecto Instruccional

Categorias

Indicios Factores de Anélisis Exc Reg Def
Objetivos * Presenta objetivos 1 2
Contenidos * Se relaciona con los objetivos 1 2
Secuencia de Instruccion * Mantiene una secuencia logica 1 2

con niveles de complejidad

Evaluacién del desempefio | * Presente resultados de 1 1
del Usuario evaluacion
Teoria que Apoya la|* Especificalateoria de 1
instruccién instruccion en la cual se apoya.

Nota: Cuadro resumen de la Clasificacion del Aspecto Instruccional

Al observar los datos del cuadro anterior (Cuadro 3.), se determina
gue en cuanto a la especificacién de objetivos sélo un software presenta
los objetivos de manera explicita en un archivo aparte ubicado en el manual
electronico (considerdndose como excelente), dos de ellos lo hacen de
manera regular pues presentan deficiencias en cuanto a su redaccion, y los
dos restantes sencillamente no los presenta, por lo cual se deben inferir a
partir del contenido (considerandose como deficientes). En lo que respecta a
la relaciébn de Obijetivos con el Contenido, se tiene que un Software lo hace
de manera excelente; dos de ellos, dejan algunos vacios de contenido con
respecto al objetivo planteado, por lo cual se categoriza como regular y los
dos software restantes son los que no presentan objetivos y por lo tanto no
poseen relacién alguna de los dos elementos, de alli que se le considere
como deficientes.

Sobre la secuencia de Instruccién se encontré que tres Software la
presentan de manera légica, uno que permite el usuario ubicarse en el nivel
de complejidad que le corresponde de acuerdo a su desempefio, ubicandose
en la categoria de excelente, dos que presentan algunos niveles de
complejidad al us uario el cual puede modificar de acuerdo a su gusto, por lo




cual se consideran como regulares, y los restantes sencillamente no
presentan secuencia légica ni mucho menos niveles de complejidad. Asi
mismo se observa que dos Software presentan un resumen acerca del
Desempefio del Usuario, uno de manera excelente, muestra en porcentajes
sobre como ha sido la actuacion del usuario en cada ambiente y cuando él
asi lo solicite, uno regular que sélo aporta un puntaje general de la actuaciéon
y los tres restantes que no presentan ningun tipo de registro. En cuanto a la
Teoria que Apoya la Instruccion, sélo uno la presenta explicitamente
(considerandose como excelente) y los cuatro restantes no la especifican
(considerandose como deficientes).

En el tercer aspecto evaluado en los Software: la Calidad Educativa,
se encontrd que s6lo un Software es considerado como excelente, dos como

regulares y dos deficientes (ver Grafico 3.)

1 Software
Excelente
2 Software
Deficientes
2 Software
Regulares

Gréfico 3. Categorizacion de los Software seguin el Aspecto Calidad Educativa

Los elementos evaluados en e Aspecto Calidad Educativa de los
Software se presentan esquematicamente en el Cuadro 4., alli se muestra la
el fomento de valores propios de la cultura venezolana, la presencia de
Contenidos Conceptuales, Proc edimentales y actitudinales, la relacion entre
los objetivos del Software con los objetivos del Curriculo para Quinto y Sexto
Grado en el area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia y la relacion
entre el Contenido del Software con los objetivos del Curriculo para Quinto y

Sexto Grado en el area antes mencionada.



Cuadro 4.

Resumen del Aspecto Calidad Educativa

Categorias
Indicios Factores de Andlisis Exc Reg Defic | Aus

Fomento de valores * Fomenta valores propios de la

cultura venezolana 1 1 3
Contenidos Conceptuales, | * Desarrolla contenidos
Procedimentales y Actitudinales | Conceptuales, Procedimentales y

Actitudinales 1 2 2
Relacion Objetivos del Software-
Objetivos del CBN para Quinto y
Sexto grado de Educacion * Relacion 1 2 2
Primaria
Relacién Contenidos del 1 2 2
Software-Objetivos del CBN para
Quinto y Sexto grado de * Relacion
Educacion Primaria

Nota: Cuadro resumen de la Clasificacién del Aspecto Calidad Educativa

Mediante la observacion del Cuadro 4. se puede evidenciar que dos
Software  fomentan valores propios de la cultura venezolana; uno

categorizado como excelente y uno como regular, mientras que en los tres
restantes no existe tal caracteristica. Por otro lado, tres Software Desarrollan
Contenidos Conceptuales, Procedimentales y Actitudinales; de los
cuales solo uno evidencia de manera explicita su existencia (considerandose
excelente),dos desarrollan dos tipos de contenido (considerandose
regulares), y los dos restantes se dedican a desarrollar solo los contenidos
conceptuales y de manera deficiente.

En lo que respecta a relacién entre los Objetivos del Software con
los Objetivos del Curriculo Basico Nacional para Quinto y Sexto grado de
Educ acion Primaria en el area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia, se
observa que tres Software la presentan, pero s6lo uno de manera excelente y
dos ubicados en la categoria de regular, mientras que los dos restantes no se
evidencia tal relacion. Asi mismo se observo que tres software mantienen la

relaciéon entre los Contenidos del Software y los Objetivos del Curriculo




Béasico Nacional para Quinto y Sexto grado en el area de Ciencias de la
Naturaleza y Tecnologia, de los cuales uno lo hace de manera excelente y

dos de manera regular; los dos restantes no logran mantenertal relacion.

Por otro lado, en lo que respecta a la Estrategia Metodoldgica empleada

por el docente del Laboratorio de computacion, se determino que:

v El 100% emplea la misma metodologia en el laboratorio cuando
trabajan con software, de los cuales 33,33% de los docentes toman en
cuenta las caracteristicas de los nifios(as) asi como las caracteristicas
de los proyectos de Aprendizaje que estén desarrollando en ese
momento, para asi adecuar el o los software al mismo y dosificandolo
en sesiones de 45 minutos semanales; el 66,66 % restante
simplemente le ofrecen un software a los nifios(as) para que lo
naveguen durante la sesién de 45 minutos semanal.

v' El 66% de los docentes consideran que el trabajo en pequefios grupos
(en pareja preferiblemente), da mejores resultados cuando se trabaja
con software, sobre todo porque se promueve el trabajo colaborativo y
por ende el aprendizaje colaborativo; el 33% restante de los docentes
de inclinan por el trabajo individual.

v El 100% de los docentes sostienen que no tienen necesidad de
emplear estrategias para motivar a los alumnos(as) a que utilicen los
software.

v El 66.66% de los docentes promueven la interaccién entre alumnos,
mientras que el 33% consideran que se obtienen mejores resultados si

cada uno (por separado) se concentra en el trabajo que realiza.

En lo concerniente a los resultados obtenidos a través de la Guia de

Observacion, aplicada a 7 niflos por cada software evaluado, se puede

observar de manera esquematica y resumida en el siguiente Cuadro 5.



Cuadro 5.

Resumen de los datos obtenidos en la Guia de Observacion.

Software

Aspectos Observados 1 2 3 4 5
Facilidad para navegar el software 07 05 05 05 03
Uso acertado de los elementos de pantalla 07 05 05 06 03
Mantiene la motivacion del nifio 07 05 06 05 03
Necesidad de orientacion externa para utilizar el 01 04 05 03 04
software
Agrado por los elementos presentes en el software 07 05 06 05 03

Nota: Cuadro resumen de la Clasificacién sobre la Interaccién Usuario — Software

Andlisis y Discusién de Resultados

Para realizar & discusion del andlisis de los resultados, se hara la

unificacion de todos los aspectos evaluados interrelacionandolos entre si.

Los Software Educativos complementan otros medios y materiales de
instruccion, Galvis (1992) de alli la importancia de tomar en cuenta al
momento de elegir un Software con fines educativos, dentro de varios
aspectos, el relacionado a la Calidad Computacional (uso de elementos
multimedia, disefio de interfaz y elementos de navegacion). En lo que
respecta a la presente investigacion los Software considerados excelentes
integran armonicamente los elementos anteriormente nombrados, no
obstante la carencia de elementos graficos, la presencia de iconos no
significativos a los usuarios, la existencia de textos en otro idioma con
traducciones narradas rapidamente, hizo perder la atencion de sus usuarios
e incluso requirié la presencia del docente para reorientar la navegacion,

razones por las cuales fueron categorizados como regulares (3), pues son
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rigidos, poco aftactivos e incluso dificiles para navegar, al igual que la

investigacion hecha por Gomez del Castillo (1999).

Asi mismo, la falta de especificacion de objetivos en un Software,
puede también interferir negativamente en la manera como se emplee el
mismo, pues los docentes lo hardn de acuerdo a su criterio, corriendo el
riesgo de subutilizar el software. Cabero (1992), sostiene que un software
debe informar al usuario los objetivos que éste persigue, refiriendo de
manera directa la necesidad que da origen a la instruccion, de alli que
aquellos software que no informan los objetivos hacen que el docente se le
dificulte establecer la relacion tanto con el Curriculo Basico Nacional de
Quinto y sexto Grado en el area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia,
como con las caracteristicas de los educandos, sus necesidades e intereses
Marqués (1998).

La evaluacion de este aspecto en la presente investigacion arrojo
como resultado que sélo un Software presenta objetivos (en el manual
electronico), dos los presentan de manera poco clara mientras que los dos
restantes simplemente hay que inferirlos. Al respecto Squires y McDougal
(1997) sostienen que cuando los objetivos son claros, se puede orientar

mejor el aprendizaje y en consecuencia los resultados son mejores.

En lo referente a la secuencia de instruccion dentro del Aspecto
Instruccional, Galvis (1992) sostiene que la estructuracion légica de los
contenidos permite al usuario avanzar a niveles cada vez superiores, lo cual
hace que la informacion presentada siempre le es significativa. En la
presente investigacion, se tiene que la ubicacion del nifio segun su
desempefio ocurrié sélo en un software, y donde a medida que éste avanza,
su grado de dificultad aumenta, lo cual se evidencié al observar a los

usuarios y registrarlo en la Guia de Observacion respectiva (Cuadro



Numero 5;mientras que los software que sélo permitieron la seleccion del
nivel fueron considerados como regulares (2), pues los usuarios luego de
alcanzar el maximo puntaje se quedaban muchas veces repitiendo el mismo
ejercicio y/o juego y al final por repeticion acertaban las respuestas sin

necesidad de razonarlas.

El desempefio de los usuarios es un elemento importante para el
docente quien necesita conocer los resultados de la interaccion de los
alumnos con el Software, en este caso, el software considerado excelente (1)
presenta un registro detallado de cada contenido abordado por el alumno(a),
lo cual facilita la evaluacion de los docentes que emplean los software para
abordar temas puntuales en los mismos. En el caso del software considerado
regular, solo le da al docente el puntaje general, por lo cual se hace
indispensable la elaboracion de instrumentos adicionales si necesita evaluar
aspectos particulares; finalmente en el caso de los software que no
presentan ningun registro evaluativo (3), no se puede evidenciar si el mismo
le estd beneficiando o no en su aprendizaje y en el desarrollo de estructuras

cognitivas que plantea Marqués (1998).

Para facilitar el desarrollo de estructuras cognitivas, es necesario que
el docente conozca la teoria o teorias de Instruccibn en que se basa un
Software, aunque en muchos casos el uso de una teoria u otra no determina
su calidad , pues toda teoria resulta buena, siempre y cuando se tomen en
cuenta los elementos que la hacen eficaz (Gros, 1997). En la presente
investigacién se encontré que cuatro software no sefialan de manera directa
la teoria sobre la cual se fundamentan, pero al navegarlos se puede observar
que estan basados en la teoria conductista y cognitivista; asi mismo, el
Software restante si sefiala y se describe como cognitivista, sin embargo, al
observar la secuencia de instruccion, ejercicios, feed back y evaluacion de la

actuacion, se puede decir que dicho Software contiene elementos de la teoria
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constructivista; en este caso, lo cual se evidencié cuando los alumnos se

mostraron muy motivados y con deseos de trabajar por mas tiempo.

Por otro lado, cuando se habla de la Calidad Educativa de un
Software, Squires y McDougal (1997), sostienen gque este aspecto tiene que
ver con el andlisis de su disefio y su relacién con los objetivos educativos. Al
respecto de esta relacion se encontré que sélo uno permite tal relacion, es
decir permite la relacion Objetivo del Software-Objetivo Curricular, asi como
la relacion Objetivo del Software-Contenido Curricular; el software catalogado
como excelente, abarca por separado contenidos contemplados en el
Curriculo Basico Nacional en el area de Ciencias de la Naturaleza y
Tecnologia, tales como: masa y peso, tipos de energia, tipos de movimiento,
reciclaje, nutricibn de animales y valor nutritivo de los alimentos; con
ejercicios y juegos para aparear, seleccionar, ordenar, agrupar y completar

frases segun el nivel de complejidad, conocimiento y la edad del usuario.

Para darle mas pertinencia a los software que se empleen en el aula,
es importante tomar en cuenta la presencia de los ejes transversales que
contempla el disefio Curricular de Educacion Basica (1998) donde se sefiala
la presencia del eje transversal Valores, y en este aspecto, se observé que
s6lo uno favorece el fomento de valores relacionados con la cultura
venezolana asi como el desarrollo de Contenidos Conceptuales,
Procedimentales y Actitudinales contemplados en el Curriculo Basico
Nacional.

En lo referido a la evaluacion en los usuarios sobre el grado de
significacion de los ambientes presentes en los software a través de la Guia
de Observacién, se encontr6 que en solo uno de ellos los usuarios
manifestaron sentirse comodos, agradados, seguros al navegarlos y sobre

todo con deseos de continuar avanzando; demostrando de esta manera ser



los protagonistas de su propio aprendizaje sin obviar el aprendizaje
colaborativo generado a partir del trabajo en parejas (estrategia empleada
por la mayoria de los docentes), el aprendizaje por descubrimiento y el
aprendizaje significativo planteado por Bruner, 1972; Asubel, 1989 (citado por
ME, 1998). Los cuatro software restantes en ocasiones hacian sentir
desorientados a sus usuarios, pues los elementos de pantalla no se
mantenian o sencillamente cambiaban de lugar, por lo cual su motivacion

bajaba.

El motivo del abandono de algunos software por parte de los alumnos
se debid a la baja motivacién relacionada con la deficiencia observada en los
menu de navegacion, pues los usuarios demostraron dificultad para accesar
a los contenidos, actividades y niveles del software (Marqués, 1998); asi
mismo, al carecer de una buena estructuracion y secuenciacion de
contenidos que orientara y motivara al usuario a seguir trabajando, la
comprension del informacion fue menor, y en consecuencia la comunicacion

entre el Software y el usuario se rompi6é (Cabero y Duarte, 1998) .

Otro elemento que contribuy6 al malestar de los usuarios al navegar
los software (4), fue debido a que en estos se desarrollan los contenidos
empleando vocablos propios del pais al cual pertenecen (Espafa), tales
como “vale”, “Apresad” , entre otros; lo cual implicaba la presencia del
docente (Cabero y Duarte, 1998)
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Para conocer la efectividad y funcionalidad de un Software es
necesario realizarle una evaluacion Gros (1992), para de esta manera poder
detectar fallas en el aspecto grafico, sonoro, instruccional, en fin, para
determinar si un software cumple o no una funcion pedagdégica. En tal
sentido, en la presente investigacion se evaluaron los componentes del
Aspecto Computacional, Instruccional y Calidad Educativa de cinco Software
para nifios de Quinto y Sexto Grado en el Area de Ciencias de la Naturaleza
y Tecnologia (El Autobus Mégico: Ballenas y Delfines; ElI Autobds Magico:
Explora el Sistema Solar; El Autobis Magico: ElI Cuerpo Humano; El Cuerpo
Humano con Pipo; El Misterio de las Piramides).

Al analizar el aspecto de Calidad Computacional se encontré que solo
dos (2) de los Software evaluados les proporcionan a sus usuarios ambientes
motivadores, los cuales hacen que éstos se sientan identificados con dichos
software; asi mismo los tres (3) software restantes presentan una navegacion
confusa a sus usuarios, asi como interfaces que en ocasiones los
desorientan, ayuda ambigua, sin olvidar el empleo de iconos y vocablos que
son poco comprensibles. La presencia de estos elementos hizo que los
alumnos se mostraran inseguros durante su navegacion, reduciendo su
motivacion para continuar, pues Marqués (1998), sefala que el contenido
potencialmente significativo despierta el interés en los alumnos, y por ende

aumenta la posibilidad de logro de los objetivos.
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En el aspecto de Calidad Instruccional, se observé que en todos los
Software evaluados (5) existe una mezcla de Teorias de Instruccién, uno (1)
se especifica ser cognitivista aunque luego de navegarlo se pudo observar
gue también hace uso de elementos constructivistas; por otro lado, tres (3)
aunque no lo definen en su manual, se pudo determinar que contienen sus
basamentos en la teoria cognitivista y conductista. En tal sentido, y tomando
en cuenta que en el Curriculo Basico para Quinto y Sexto Grado se sustenta
en el enfoque tedrico constructivista-cognitivista, cuatro de los software
evaluados pueden servir para apoyar el proceso educativo, pero si se toma
en cuenta que la seleccion de la teoria depende del tipo de contenido que se
desea ensefar, edad del usuario y contexto donde se empleara Gos (1997).

La especificacion de objetivos en un software es fundamental, pues
de no ocurrir asi, los docentes tendrian que inferirlos de su contenido,
empleandolos de acuerdo a su criterio y experiencia segun sus necesidades
de enseflanza, y no de acuerdo a los objetivos para lo cual se disefo el
Software, corriendo por lo tanto, el riesgo de subutilizar dichos materiales
educativos reduciendo sus posibilidades de éxito como entorno educativo
(Gonzéles, 1999). En esta investigacion se encontré que soOlo uno (1)
muestra los objetivos de manera directa, dos (2) de manera confusa y dos (1)
sencillamente no lo hacen, ocurriendo lo mismo al analizar su relacién con
los contenidos que en ellos se desarrollan.

En cuanto al aspecto de la Calidad Educativa se observé que sélo uno
(1) de los cinco (5) software evaluados fomenta valores que se relacionan
con la cultura venezolana y desarrolla contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales, permitiendo la relacién entre los objetivos
del Software con los contenidos curriculares; de los 4 restantes dos (2) lo
hacen en menor grado y los otros (2) simplemente no lo hacen. No obstante,
es importante destacar que el uso que le den los docentes hara que los

mismos sirvan como un material de apoyo dentro de la metodologia de



ensefianza que aplique, ya sea, conductista, cognitivista o constructivista
Gros (1997).

La deficiencia de ambientes de aprendizaje en tres (3) software hace
aun mas necesario realizar un trabajo coordinado entre los docentes de
informatica y los de aula, coincidiendo con Gonzalez (1999) quien en su
investigacién afirma que se debe realizar una adecuacién del software
conforme con los objetivos y contenidos curriculares, incorporandolos al
curriculo vigente; en otras palabras, para lograr los objetivos del software y
los objetivos curriculares se debe trabajar en conjunto, planificando el
momento apropiado para su uso, de acuerdo al tipo de aprendizaje que se
desea lograr en los alumnos.

Tomando en cuenta todos los aspectos evaluados en esta
investigacion, se puede afirmar que de los cinco (5) software aplicados para
desarrollar el area de Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia en los alumnos
de Quinto y Sexto Grado de Educacion Primaria, s6lo un (1) software es
considerado apropiado para ser utilizado para tal fin (EI Cuerpo Humano con
Pipo), pues es catalogado como Excelente en cuanto al aspecto
Computacional, Disefio Instruccional y Calidad Educativa

Asi mismo, dos (3) software son regulares (EI Autobus Méagico:
Explora el Sistema Solar; EI Autoblis Magico: EI Cuerpo Humano y El
Misterio de las Piramides), por presentar ciertas deficiencias en algunos de
los aspectos evaluados, tales como fomento de valores relacionados con la
cultura  venezolana, secuencia de instruccion, relacion  entre
objetivos/cantenidos del software-objetivos/contenidos del curriculo, entre
otros. De igual manera, se pudo determinar que un (1) software es deficiente
(El Autoblis Magico: Ballenas y Delfines) pues presenta vacios en cuanto a
los aspectos evaluados, siendo aun mas evidente en su Disefio Instruccional
y Calidad Educativa, pues en la mayoria de sus ambientes, sencillamente
estan ausentes, por lo cual tiende a alejarse de los requerimientos

propuestos en el Curriculo para Quinto y Sexto Grado de Educacion Basica.



Alcances y Recomendaciones

Alcances

La informacion obtenida en la presente investigacion, proporciona a
los docentes que laboran en los laboratorios de computacion de las escuelas,
y que desean sacar el mejor provecho de los materiales educativos que
utilizan, un instrumento de evaluacion de software que contribuya a mejorar
su seleccidon y en consecuencia su praxis educativa, contribuyendo asi al
logro de los objetivos programaticos establecidos en el Curriculo Basico
Nacional. Asi mismo las recomendaciones que a continuacion se presentan,
pueden servir de pauta el desarrollo de Software educativos que se adapten
a la realidad y caracteristicas de los alumnos (as) venezolanos y de esta

manera contribuir a que su proceso de aprendizaje sea mas eficaz y efectivo.

Recomendaciones

Los docentes que deseen realizar una seleccion acertada y efectiva de
Software Educativos en su quehacer laboral, es necesario que tomen en
cuenta los aportes que han hecho investigadores en esta area, tales como:
Cabero y Duarte (1998), Marqués (1998), Galvis (1992), Marqués (2000),
Gros (1997), Gomez (1997), Squires y McDougal (1997), entre otros, en
concordancia con los objetivos planteados en el Curriculo Basico Nacional
vigente para cada una de sus niveles y etapas educativas.

1. Revisar detalladamente el software (como manuales de usuarios,
guias para el docente, manuales de instalacion entre otros
documentos anexos) a fin de determinar la presencia o ausencia
de objetivos definidos, teoria de instruccién en la cual se
fundamenta asi como el tipo de contenidos que en éste se

abordan, de manera tal que el docente pueda decidir el momento
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mas apropiado para hacer uso del mismo y el enfoque que le
darg, para que de esta manera pueda sacarle el mejor provecho
al mismo.

Los ambientes que se plantean deben resultar significativos a los
usuarios, de manera que los contenidos que en é se aborden,
puedan ser utlizados en otros ambitos de su vida. En otras
palabras, los contenidos deben permitir adaptacion al contexto
del usuario, aun cuando el Software haya sido elaborado en otro
pais.

Los software preferiblemente deben ser auto explicables y con
una interfaz cuyos elementos sean conocidos por sus futuros
usuarios, a fin de evitar pérdida de interés y motivacion al
sentirse desorientados.

En aanto al uso de vocablos ajenos a los futuros usuarios, el
docente de manera previa debe revisar el Software, para trabajar
previamente el nuevo vocabulario con los alumnos y de esta
manera evitar que éstos se sientan perdidos al desconocer su
significado.

Los Software deben poseer un menu de navegacion acorde a las
caracteristicas de sus usuarios que por un lado le informe
siempre al usuario donde se encuentra y por el otro, sea lo
suficientemente claro como para desplazarse sin necesidad de
pedir ayuda externa.

El feed back que ofrece el Software debe ser inmediato,
motivador, adecuado a sus usuarios y que le proporcione
informacion sobre la accion ejecutada, pues de lo contrario en
lugar de mantener el interés en el usuario, lo que se conseguiria
seria que éste se desanime e incluso decida retirarse.

El docente antes de utilizar un software, debe conocer las

caracteristicas que describen y diferencian a un software



conductista, cognitivista y constructivista, pues esto condiciona la
interaccion usuario — software y en consecuencia su manera de
emplearlo en el aula. Deberd tener claro que los conductistas son
los tutoriales lineales, de ensefianza programada y de practicay
ejercitacion; los cognitivistas son algunos tutoriales y de
ejercitacion, donde se toman en cuenta las condiciones internas
y externas del usuario, y los constructivistas son los
simuladores, kits de construccion, micromundos e hipertextos.

Para darle ain mas pertinencia a los Software que se escojan,
éstos deben atender a la concepcion holistica, planteada en el
Curriculo Béasico Nacional, es decir, que permita la incorporacion
de las éareas curriculares que hacen referencia a los campos
humanistico, social, cientifico y tecnologico que el estudiante

debe adquirir en la escuela.
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INSTRUCCIONES

Este instrumento busca evaluar SOFTWARE EDUCATIVOS PARA QUINTO Y SEXTO
GRADO DE EDUCACION PRIMARIA, EN EL AREA DE CIENCIAS DE LA NATURALEZA Y

TECNOLOGIA. En tal sentido, esta investigacion toma en cuenta tres aspectos:

Disefio Instruccional (considerando las teorias de instruccion en las cuales se basa

el disefio de los Software)

Calidad Educativa ( tomando en cuenta el uso de multimedia, interfaz e

interactividad de los software)

Calidad Computacional (analizando la relacion los objetivos, contenidos, motivacién

y contextos presentados en los software con los objetivos que se plantean en el

Curriculo Basico Nacional para Educacion Primaria)

Al respecto y para hacer mas precisa la informacion que se recabe, se recomienda:

>
>
>

Lea atentamente cada uno de los items antes de responder el cuestionario
En caso de dudas, lea el Manual del Instrumento de Evaluacion de Software
Marque una X de acuerdo a su criterio la respuesta que considere dentro de
los espacios establecidos para ello, tomando en cuenta las alternativas de
respuesta

Coloque sélo una X en cada item

Responda de manera precisa y clara los items de respuesta abierta.

Muchas Gracias...

1. Datos de Identificacion del Software

Distribuidor:
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*Equipo Computacional Recomendado:

*Periféricos Requeridos:

*Sistema Operativo para Requerido:

*Edad sugerida para su uso: Tema desarrollado:

*Etapa o Nivel Educativo Recomendado:

*Materiales Complementarios que incluye el Software:

*Condiciones recomendadas para el mejor aprovechamiento del Software:
Individual En parejas En Grupos Pequefios Ninguno
*Explique cudl es la estrategia didactica recomendada para el mejor aprovechamiento

del software:

El Software especifica la teoria de instruccion sobre el cual estd fundamentado?
Si No

¢ Cual es la teoria de instruccién?

2.- Aspectos del Disefio Instruccional

No° Item Si No

2.1 Presenta objetivos generales

2.2 Presenta objetivos especificos

2.3 Presenta objetivos en forma clara y precisa

2.4 Los objetivos guardan concordancia con la informacion que presenta el
software

2.5 Los contenidos del software son compatibles con los objetivos previstos
para Quinto y Sexto grado

2.6 La informacion es clara y precisa

2.7 El contenido guarda secuencia logica

2.8 El contexto presentado es coherente con el tema que se desarrolla en el
Software

76




2.9 Los ambientes propuestos en las diversas situaciones se desarrollan por
niveles de complejidad

2.10 | Ofrece libertad al usuario para gprender de acuerdo a su ritmo

2.11 | Permite al usuario la posibilidad de comenzar, de acuerdo a su nivel de
conocimiento.

2.12 Describa de manera precisa el contexto en el cual se desarrolla el contenido del
Software:

2.13 ¢Cuales son los requerimientos conceptuales que sus usuarios deben tener?

2.14 ¢Cual es su opinidn acerca de la ortografia y redaccion presentes en el software?

2.15 Considera que la calidad de los contenidos abordados en el Software es:
Excelente Buena Regular Deficiente

Explique:

No° Item

Si

No

2.16 | Los ambientes planteados son motivadores al usuario

2.17 | Los ambientes planteados son adecuados para el tipo de usuario que se

propone

2.18 | Es adecuada la motivacién para la edad de los usuarios

2.19 | Existe concordancia entre los contenidos abordados y los elementos de
motivacion que se plantean

2.20 | Ofrece al usuario suficientes oportunidades de interaccién con los
contenidos abordados

2.21 | Al momento de presentar ejercicios, se evidencia un feed-back inmediato

2.22 | El feed-back cumple la funcion de reforzador del aprendizaje

2.23 | El feed-back se limita a aprobar o desaprobar la accion del usuario
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2.24

Permite llevar un registro de actuacion del usuario

2.25 | Presenta ejemplos que permiten diferenciar masa de peso

2.26 | Se evidencian experiencias donde se promueva el estudio de los tipos de
movimiento (rectilineos, circulares, pendulares, acelerados, retardados,
uniformes, variados, entre otros)

2.27 | Presenta ejemplos para el estudio de la luz

2.28 | Presenta ejemplos para el estudio del sonido

2.29 | Existen ejemplos que hacen referencia a las formas de energia y sus
transformaciones

2.30 | Existen ejemplos que hacen referencia a las fuentes de energia

2.31 | Existen ejemplos que hacen referencia a los principios de conservacion de
la energia

2.32 | Se destaca a través de ejemplos el problema de la contaminacién ambiental

2.33 | Se destaca a través de ejemplos el efecto invernadero

2.34 | Se destaca a través de ejemplos la desaparicion de especies

2.35 | Las actividades que se presentan promueven el reciclaje y su importancia

2.36 | Presenta ejemplos para el estudio de la nutricién de las plantas

2.37 | Presenta ejemplos para el estudio de la nutricién de los animales

2.38 | Mediante los ejemplos se promueve la importancia del valor nutritivo de los
alimentos

2.39 | Las actividades presentadas destacan las enfermedades transmitidas por el
consumo de alimentos contaminados

2.40 | Existen actividades donde se abordan las enfermedades comunes tales
como el Cancer, la Diabetes, la Hipertension y la Parasitosis.

2.41 | Con las actividades presentadas se promueve la prevencion del consumo
de drogas

2.42 | Se aborda el tema de la adolescencia y la sexualidad

2.43 | Presenta ejemplos para abordar el tema del embarazo

2.44 | Presenta ejemplos para abordar el tema del embarazo en adolescentes

2.45 | Presenta actividades donde se aborda el tema del petréleo

2.46

Presenta actividades donde se aborda el tema de la industria petroguimica

78




2.47.- El tipo de feed-Back presentado se hace a través de:

precisa:

a.- Sonido

b.- Imagenes

c.- Animaciones
d.-Otros

Expliqgue de manera

2.48.- En lineas generales, y tomando en cuenta una escala del 1 al 20, considera que los
feed-back presentados merecen una calificacién de:

2.49.- De acuerdo con la manera como se abordan los contenidos y como se manejan las
acciones de los usuarios, se infiere que la teoria de instruccién que sustenta al software es

la:
* Conductista
*Cognoscitiva
*Constructivista
* Otra _ ¢Cudl?
3.- Aspectos para la Calidad Computacional del Software
N° Item Si | No
3.1 | Presenta menu para su navegacion
3.2 | Eltipo de letra que utiliza es legible
3.3 | El tamafo de la letra es apropiado
3.4 | Mantiene el mismo tipo de letra en todas las pantallas
3.5 | El color de las letras atiende a la teoria del color
3.6 | El lenguaje empleado es apropiado al tipo de usuario sugerido
3.7 | Los colores empleados en las pantallas son armoniosos
3.8 | Los textos estan acompafiados de narraciones
3.9 | Los iconos informan por si solos al usuario acerca de su significado
3.10 | Los iconos son adecuados a los usuarios
3.11 | Los iconos se mantienen entre pantalla y pantalla
3.12 | Los iconos mantienen una misma funcién entre pantalla y pantalla
3.13 | Presenta la opcion de ayuda al usuario
3.14 | La opcién de ayuda esta siempre disponible al usuario
3.15 | Posee sonido
3.16 | El sonido puede ser controlado por el usuario
3.17 | Se hace fundamental escuchar para poder comprender el contenido del
software
3.18 | Posee fondo musical
3.19 | La musica de fondo interfiere con la concentracion del usuario
3.20 | Existen animaciones
3.21 | Las animaciones presentes interfieren con la concentracion del usuario
3.22 | Hace uso de videos
3.23 | Los videos y animaciones tienen relacion con los contenidos que se

abordan
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3.24 | La opcion de salida esta presente en todas las pantallas

3.25 | Lainterfaz se torna agradable al usuario sin estar recargada
3.26 | La cantidad de elementos en las pantallas es adecuada.

3.27 | Los elementos de pantalla estan adecuadamente distribuidos
3.28 | Existe una sincronizacién imagen-sonido-texto

3.29.- La calidad de los videos presentes es:

3.30- ¢, Cual es su opinién acerca de la ortografia y la redaccion presentes en el software?

*Excelente
*Buena
*Regular
*Deficiente

3.31.- Considera que la calidad de los contenidos abordados en el software es:

*Excelente
*Buena
*Regular
*Deficiente

Explique:

4.- Aspectos de la Calidad Educativa del Software

N° Item Si | No

4.1 | Se respeta la igualdad de raza en el mensaje que se comunica a traves de
los medios (audio, imagen y texto) y simbologia utilizados en el programa

4.2 | Se respeta la igualdad de género en el mensaje que se comunica a través
de los medios (audio, imagen y texto) y simbologia utilizados en el
programa

4.3 | Se respeta la igualdad de cultos en el mensaje que se comunica a través
de los medios (audio, imagen y texto) y simbologia utilizados en el
programa

4.4 | Se respeta la igualdad de raza en el mensaje que se comunica a través de
los contenidos y ejemplos presentados en el Software

4.5 | Se respeta la igualdad de género en el mensaje que se comunica a través
de los contenidos y ejemplos presentados en el Software

4.6 | Se respeta la igualdad de cultos en el mensaje que se comunica a través
de los contenidos y ejemplos presentados en el Software

4.7 | Se fomentan cualidades tales como: la honestidad, la responsabilidad y el
compaferismo.

4.8 | Existe relacion entre los valores fomentados en el Software y los valores
propios de la cultura venezolana

4.9 | Permite al estudiante “personalizar” su area de trabajo




4.10 | El software favorece la relacion con las distintas areas del conocimiento
contemplados en el Curriculo Basico Nacional

4.11 | Presenta contenidos conceptuales

4.12 | Presenta contenidos procedimentdes

4.13 | Presenta contenidos actitudinales

4.14.- Explique la relacién que existe entre los objetivos de ensefianza planteados y la
demanda educativa que atiende el Software:

4.15.- ¢ Considera que existe correspondencia entre los objetivos del Software y los

contemplados en el Curriculo Basico Nacional EDUCACION PRIMARIA?

4.16.- Si existen elementos motivadores dentro del Software, ¢ Cuales se relacionan con el

contexto del usuario?

4.17.- Dentro de la iconografia presentada, se utilizan elementos que se pueden relacionar
con la cultura venezolana. Si No

Describalos:

4.18.- ¢ Los ejemplos utilizados se pueden relacionar con la cultura venezolana?

Explique:
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4.19.- ¢El desarrollo de habilidades y competencias que plantea el software, se pueden
relacionar con las demandas de competencias del entorno social de los alumnos?

Explique:

Evaluador:
Lugar y Fecha:
Firma:
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INSTRUCCIONES

Este instrumento busca evaluar SOFTWARE EDUCATIVOS PARA QUINTO Y SEXTO
GRADO DE EDUCACION PRIMARIA, EN EL AREA DE CIENCIAS DE LA NATURALEZA Y

TECNOLOGIA. En tal sentido, esta investigacion toma en cuenta tres aspectos:

Disefio Instruccional (considerando las teorias de instruccion en las cuales se basa

el disefio de los Software)

Calidad Educativa ( tomando en cuenta el uso de multimedia, interfaz e

interactividad de los software)

Calidad Computacional (analizando la relacién los objetivos, contenidos, motivacién

y contextos presentados en los software con los objetivos que se plantean en el

Curriculo Basico Nacional de Educacion Primaria)

Al respecto y para hacer mas precisa la informacion que se recabe, se recomienda:

>
>
>

Lea atentamente cada uno de los items antes de responder el cuestionario
En caso de dudas, lea el Manual del Instrumento de Evaluacion de Software
Marque una X de acuerdo a su criterio la respuesta que considere dentro de
los espacios establecidos para ello, tomando en cuenta las alternativas de
respuesta

Coloque sélo una X en cada item

Responda de manera precisa y clara los items de respuesta abierta.

Muchas Gracias...



1. Datos de Identificacion del Software

*Nombre:

*Autor:

*Afo: Distribuidor:

*Equipo Computacional Recomendado:

*Periféricos Requeridos:

*Sistema Operativo para Requerido:

*Edad sugerida para su uso: Tema desarrollado:

*Etapa o Nivel Educativo Recomendado:

*Materiales Complementarios que incluye el Software:

*Condiciones recomendadas para el mejor aprovechamiento del Software:
Individual En parejas En Grupos Pequeiios Ninguno
*Explique cudl es la estrategia didactica recomendada para el mejor aprovechamiento

del software:

El Software especifica la teoria de instruccién sobre el cual estd fundamentado?
Si No

¢ Cual es la teoria de instruccion?




2.- Aspectos del Disefio Instruccional

N° Item Si No

2.1 Presenta objetivos generales

2.2 Presenta objetivos especificos

2.3 Presenta objetivos en forma clara y precisa

2.4 Los objetivos guardan concordancia con la informacién que presenta el
software

2.5 Los contenidos del software son compatibles con los objetivos previstos
para Quinto grado

2.6 La informacion es clara y precisa

2.7 El contenido guarda secuencia légica

2.8 El contexto presentado es coherente con el tema que se desarrolla en el
Software

2.9 Los ambientes propuestos en las diversas situaciones se desarrollan por
niveles de complejidad

2.10 | Ofrece libertad al usuario para aprender de acuerdo a su ritmo

2.11 | Permite al usuario la posibilidad de comenzar, de acuerdo a su nivel de
conocimiento.

2.16 Describa de manera precisa el contexto en el cual se desarrolla el contenido del

Software:

2.17

¢, Cudles son los requerimientos conceptuales que sus usuarios deben tener?

2.18

¢ Cual es su opinion acerca de la ortografia y redaccion presentes en el software?

2.19 Considera que la calidad de los contenidos abordados en el Software es:
Excelente Buena Regular Deficiente
Explique:
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NO

Item

Si

No

2.16

Los ambientes planteados son motivadores al usuario

2.17

Los ambientes planteados son adecuados para el tipo de usuario que se

propone

2.18
2.19

Es adecuada la motivacion para la edad de los usuarios
Existe concordancia entre los contenidos abordados y los elementos de
motivacion que se plantean

2.20

Ofrece al usuario suficientes oportunidades de interaccion con los

contenidos abordados

2.21 | Al momento de presentar ejercicios, se evidencia un feed-back inmediato
2.22 | El feed-back cumple la funcién de reforzador del aprendizaje

2.23 | El feed-back se limita a aprobar o desaprobar la accién del usuario

2.24 | Permite llevar un registro de actuacion del usuario

2.25 | Presenta ejemplos que permiten diferenciar masa de peso

2.26

Se evidencian experiencias donde se promueva el estudio de los tipos de
movimiento (rectilineos, circulares, pendulares, acelerados, retardados,

uniformes, variados, entre otros)

2.27 | Presenta ejemplos para el estudio de la luz

2.28 | Presenta ejemplos para el estudio del sonido

2.29 | Existen ejemplos que hacen referencia a las formas de energia y sus
transformaciones

2.30 | Existen ejemplos que hacen referencia a las fuentes de energia

2.31 | Existen ejemplos que hacen referencia a los principios de conservacion de
la energia

2.32

Se destaca a través de ejemplos el problema de la contaminacién ambiental

2.33

Se destaca a través de ejemplos el efecto invernadero

2.34

Se destaca a través de ejemplos la desaparicion de especies

2.35 | Las actividades que se presentan promueven el reciclaje y su importancia

2.36 | Presenta ejemplos para el estudio de la nutricion de las plantas

2.37 | Presenta ejemplos para el estudio de la nutricion de los animales

2.38 | Mediante los ejemplos se promueve la importancia del valor nutritivo de los
alimentos




2.39 | Las actividades presentadas destacan las enfermedades transmitidas por el

consumo de alimentos contaminados

2.40 | Existen actividades donde se abordan las enfermedades comunes tales
como el Cancer, la Diabetes, la Hipertension y la Parasitosis.

2.41 | Con las actividades presentadas se promueve la prevencion del consumo
de drogas

2.42 | Se aborda el tema de la adolescencia y la sexualidad

2.43 | Presenta ejemplos para abordar el tema del embarazo

2.44 | pPresenta ejemplos para abordar el tema del embarazo en adolescentes

2.45 | Presenta actividades donde se aborda el tema del petréleo

2.46 | Presenta actividades donde se aborda el tema de la industria petroquimica

2.47.- El tipo de feed-Back presentado se hace a través de:
a.- Sonido
b.- Imagenes
c.- Animaciones
d.-Otros
Explique de manera
precisa:

2.48.- En lineas generales, y tomando en cuenta una escala del 1 al 20, considera que los
feed-back presentados merecen una calificacion de :

2.49.- De acuerdo con la manera como se abordan los contenidos y como se manejan las
acciones de los usuarios, se infiere que la teoria de instruccién que sustenta al software es
la:

* Conductista

*Cognoscitiva

*Constructivista __

* Otra __¢Lual?
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3.- Aspectos para la Calidad Computacional del Software

N° Item Si | No

3.1 | Presenta menl para su navegacion

3.2 | Eltipo de letra que utiliza es legible

3.3 | El tamafo de la letra es apropiado

3.4 | Mantiene el mismo tipo de letra en todas las pantallas

3.5 | El color de las letras atiende a la teoria del color

3.6 | El lenguaje empleado es apropiado al tipo de usuario sugerido

3.7 | Los colores empleados en las pantallas son armoniosos

3.8 | Los textos estan acompafiados de narraciones

3.9 | Los iconos informan por si solos al usuario acerca de su significado

3.10 | Los iconos son adecuados a los usuarios

3.11 | Los iconos se mantienen entre pantalla y pantalla

3.12 | Los iconos mantienen una misma funcién entre pantalla y pantalla

3.13 | Presenta la opcion de ayuda al usuario

3.14 | La opcién de ayuda esta siempre disponible al usuario

3.15 | Posee sonido

3.16 | El sonido puede ser controlado por el usuario

3.17 | Se hace fundamental escuchar para poder comprender el contenido del
software

3.18 | Posee fondo musical

3.19 | La musica de fondo interfiere con la concentracion del usuario

3.20 | Existen animaciones

3.21 | Las animaciones presentes interfieren con la concentracion del usuario

3.22 | Hace uso de videos

3.23 | Los videos y animaciones tienen relacion con los contenidos que se
abordan

3.24 | La opcion de salida esta presente en todas las pantallas

3.25 | La interfaz se torna agradable al usuario sin estar recargada

3.26 | La cantidad de elementos en las pantallas es adecuada.

3.27 | Los elementos de pantdla estan adecuadamente distribuidos

3.28 | Existe una sincronizacién imagen-sonido-texto

3.29.- La calidad de los videos presentes es:

3.30- ¢ Cual es su opinién acerca de la ortografia y la redaccién presentes en el software?

*Excelente
*Buena
*Regular
*Deficiente

3.31.- Considera que la calidad de los contenidos abordados en el software es:




*Excelente
*Buena
*Regular
*Deficiente

Explique:

4.- Aspectos de la Calidad Educativa del Software

N° Item Si | No

4.1 | Se respeta la igualdad de raza en el mensaje que se comunica a través de
los medios (audio, imagen y texto) y simbologia utilizados en el programa

4.2 | Se respeta la igualdad de género en el mensaje que se comunica a traves
de los medios (audio, imagen y texto) y simbologia utilizados en el
programa

4.3 | Se respeta la igualdad de cultos en el mensaje que se comunica a través
de los medios (audio, imagen y texto) y simbologia utilizados en el
programa

4.4 | Se respeta la igualdad de raza en el mensaje que se comunica a través de
los contenidos y ejemplos presentados en el Software

4.5 | Se respeta la igualdad de género en el mensaje que se comunica a través
de los contenidos y ejemplos presentados en el Software

4.6 | Se respeta la igualdad de cultos en el mensaje que se comunica a través
de los contenidos y ejemplos presentados en el Software

4.7 | Se fomentan cualidades tales como: la honestidad, la responsabilidad y el
compafierismo.

4.8 | Existe relacion entre los valores fomentados en el Software y los valores
propios de la cultura venezolana

4.9 | Permite al estudiante “personalizar” su area de trabajo

410 | El software favorece la relacion con las distintas areas del conocimiento
contemplados en el Curriculo Basico Nacional

4.11 | Presenta contenidos conceptuales

4.12 | Presenta contenidos procedimentales

4.13 | Presenta contenidos actitudinales

4.14.- Explique la relacion que existe entre los objetivos de ensefianza planteados y la
demanda educativa que atiende el Software:

4.15.- ¢Considera que existe correspondencia entre los objetivos del Software y los
contemplados en el Curriculo Basico Nacional EDUCACION PRIMARIA?
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4.16.- Si existen elementos motivadores dentro del Software, cuéles se relacionan con el
contexto del usuario?

4.17.- Dentro de la iconografia presentada, se utilizan elementos que se pueden relacionar
con la cultura venezolana. Si No

Describalos:

4.18.- Los ejemplos utilizados se pueden relacionar con la cultura venezolana?
Explique:

4.19.- ¢El desarrollo de habilidades y competencias que plantea el software, se pueden
relacionar con las demandas de competencias del entorno social de los alumnos?

Explique:

Evaluador:
Lugar y Fecha:
Firma:
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5. Estrategia Metodolégica

5.1.- En el aula de clase, al momento de querer abordar un tema en comun, utiliza usted la

misma metodologia? Si No

Explique:

5.2.- ¢ Considera usted que el uso de software facilita y/o complementa la metodologia de los

Proyectos de Aprendizaje? ¢,Por qué?

5.3.- Usted cree que el uso del software da mejores resultados si se trabaja de manera:
* Individual
* En Pequefios Grupos
* En Grupos Grandes

* Con todo el grupo

5.4.- ¢ Qué estrategias emplea para aumentar y mantener la motivaciéon de los alumnos a

utilizar el software?
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5.5 Promueve usted en el aula el aprendizaje colaborativo? Si No

Comentarios:

Evaluador:

Lugar y Fecha:
Firma:




Anexo 3
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GUIA DE OBSERVACION

Para asegurar la veracidad de la informacién que aqui se recolecta, se debe registrar
los aspectos solicitados y realizarlo desde el momento en que los usuarios comiencen a
interactuar con el software.
*Nombre:
*Autor:
*Afo: Distribuidor:
*Equipo Computacional Recomendado:
*Periféricos Requeridos:
*Sistema Operativo para Requerido:
*Edad sugerida para su uso: Tema desarrollado:
*Etapa o Nivel Educativo Recomendado:
*Materiales Complementarios que incluye el Software:

1. Describa la manera como es la interaccion del Alumno con el Software:

2. Relate la manera como el alumno emplea los elementos de pantalla:

3. ¢Elalumno maneja sin problema el Software o requiere de ayuda adicional?

4. El alumno se muestra motivado durante la navegacion del Software? Explique
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5. ¢ El Alumno identifica sin problema cada uno de los iconos asi como su funcién?

6. ¢Muestra desagrado por algun aspecto del Software? Explique

7. Otros comentarios:

Evaluador:
Lugar y Fecha:
Firma:
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Manual del Instrumento de Evaluacion de Software

Seguidamente se presentan algunas definiciones que funcionan como guia
de apoyo para aclarar los términos que se pretenden evaluar en los software, de
manera que la misma se pueda realizar de una forma mas precisa y segura.

Objetivos

Se refiere a la conducta que se espera del usuario, asi como las condiciones
y objetivos que se plantean dentro del Software. Estos se localizan bien sea en el
manual del usuario, en el empaque o en la presentacion como tal del Software. Sin
embargo, existe la posibilidad de que los objetivos no aparezcan directamente, por
lo cual hay que inferirlos mediante su previa revision.

Curriculo Basico Nacional (Educacién Primaria)

También conocido como CBN, implica la homologacién de contenidos
bésicos nacionales.

El Diseflo Curricular del Nivel de Educacion Primaria, se sustenta en la
transversalidad de sus ejes ( Lenguaje, Desarrollo del Pensamiento, Valores,
Trabajo y Ambiente); se fundamenta en las teorias del aprendizaje (Teoria genética
de Jean Piaget, la Teoria del Aprendizaje Significativo, la Teoria sociocultural de los
Proceso de Vigostky y la Teoria del Procesamiento de la informacion) y se centra
en la escuela.

Teoria Conductista del Aprendizaje

Segun esta teoria, las formas complejas de comportamiento (las emociones,
los habitos e incluso el pensamiento y el lenguaje) se analizan como cadenas de
respuestas simples y musculares o glandulares que pueden ser observadas y
medidas. También considera a la ensefianza como la disposicion de actividades
reforzadas para la ejecucion de la conducta deseada que facilita el aprendizaje.

Teoria Cognoscitiva del Aprendizaje

Surge como evolucién del conductismo, pues, de acuerdo con esta teoria, no
se produce sélo como resultado de la relacion estimulo — respuesta y del
reforzamiento, sino que implica también procesos mentales a través de los cuales el
individuo obtiene conocimientos del mundo y toma conciencia de su entorno, asi
como de sus resultados.

Teoria Constructivista del Aprendizaje

Plantea que el educando construye estructuras cognitivas a través de su
interaccién con el medio y con los procesos de aprendizaje, por lo tanto al momento
de desarrollar un Material Educativo Computarizado, es fundamental tomar en
cuenta estas estructuras para poder estimularlas, pero a la vez, que puedan ser
manejados internamente para que el alumno pueda enfrentarse a situaciones
iguales o parecidas a la realidad.

El constructivismo sostiene que el conocimiento no es una copia de la
realidad, sino que resulta de una construccion que hace el individuo de la
representacion inicial de la informacion y de la actividad interna o externa que el
alumno desarrolla al respecto.
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Tipos de Software

Segun su estructura: tutorial (lineal, ramificado o abierto), base de datos,
simulador, constructor, herramienta.

Segun los medios que integra: convencional, hipertexto, multimedia,
hipermedia, realidad virtual.

Segun su "inteligencia™: convencional, experto (o con inteligencia artificial)

Segun sus bases psicopedagdgicas sobre el aprendizaje: conductista, cognitivista,
constructivista

Disefio de instruccion

Es el proceso sistematico mediante el cual se analizan las necesidades y
metas de ensefianza, para posteriormente seleccionar y desarrollar actividades y
recursos que permitan alcanzar esas metas, asi como los procedimientos para
evaluar el aprendizaje.

Estrategia Metodolégica
Se refiere a todas aquellas actividades que se proponen a los alumnos,

elementos motivadores asi como los posibles caminos pedagoégicos que facilitan la
ensefianza , y por ende, el aprendizaje en los alumnos.

(Feed-Back)

Se refiere a la retroalimentacién que le proporciona el Software al usuario
una vez que este realiza una accién, buscando orientarlo y a la vez mantener su
atencién y motivacion en el mismo.

Motivacion

Los materiales deben resultar atractivos para sus usuarios. Asi, los
contenidos y las actividades de los materiales deben despertar la curiosidad
cientifica y mantener la atencion y el interés de los usuarios, evitando que los
elementos ludicos interfieran negativamente.

Multimedia

Los recursos educativos multimedia, son materiales que integran diversos
elementos textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales (gréficos,
sonido, video, animaciones...) y que pueden resultar Utiles en los contextos
educativos.

Interfaz
Se refiere a las zonas de comunicacion presentes en el software, que han

sido disefiadas para proporcionarle al usuario elementos para la transferencia del
aprendizaje en sus usuarios.
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Navegacion

Se refiere al conjunto de metéforas que le permiten al usuario saber siempre
donde esta y tener el control de la navegacion. Debe ser eficaz pero sin llamar la
atencion sobre si mismo.

Aprendizaje Colaborativo

Se refiere a la inclusibn de actividades colaborativas que permitan la
construccion conjunta del conocimiento entre los estudiantes y recursos para ello
(foros, discos virtuales compartidos)... Para ello presentaran: problemas reales para
ser resueltos en equipo, debates... El trabajo cooperativo en equipo resulta cada
vez mas importante en la sociedad actual

Contenidos Conceptuales
Se refieren al conocimiento que se tiene acerca de las cosas, datos, hechos,
conceptos, principios y leyes que se expresan en un conocimiento verbal.

Contenidos Procedimentales

Se refieren al conocimiento acerca de coémo ejecutar las acciones
interiorizadas como las habilidades intelectuales y motrices; abarcan destrezas,
estrategias y procesos que implican una secuencia de acciones u operaciones a
ejecutar de manera ordenada para conseguir un fin.

Contenidos Actitudinales

Estan constituidos por los valores, normas, creencias y actitudes dirigidas al
equilibrio personal y a la convivencia social.

Ciencias de la Naturalezay Tecnologia

La ensefianza de esta area curricular propicia la formacion integral, la visién
y el pensamiento global en el educando. Segun Delors (1996), los cuatro pilares
fundamentales para la ensefianza de las ciencias son: “Aprender a conocer,
aprender a hacer, aprender a ser para comprender mejor el mundo y aprender a
convivir para poder vivir juntos”. En tal sentido, el programa de Ciencias de la
Naturaleza y la Tecnologia se organiza en cuatro grandes bloques de Contenido: LA
TIERRA Y EL UNIVERSO, SERES VIVOS, SALUD INTEGRAL Y TECNOLOGIA Y
CREATIVIDAD.

102



Anexo 5
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La evaluacion que usted realice permitira validar el instrumento de recoleccion de la
informacién para el trabajo titulado EVALAUACION DE SOFTWARE EDUCATIVOS EN EL
AREA DE CIENCIAS DE LA NATURALEZA Y TECNOLOGIA PARA QUINTO Y SEXTO
GRADO DE EDUCACION PRIMARIA, una investigacion que busca determinar en qué
medida los software contienen situaciones de aprendizaje significativas, relevantes y
contextualizadas, unidas a un disefo instruccional acorde al Curriculo Basico Nacional de
EDUCACION PRIMARIA venezolana, en el cual se abordaran los aspectos de:

Disefio Instruccional
Calidad Educativa

Calidad Computacional

Con el objeto de evaluar cada item y calcular la validez de su contenido, solicito su
importante colaboracién. Para ello, s6lo debe colocar una X en la casilla que usted considere

apropiada, de acuerdo con la siguiente escala:

Categoria Escala
Excelente 3
Apropiado 2
Mejorable 1

En el caso de aquellos items que no son considerados como Excelentes, escriba las
observaciones pertinentes. Se anexa el manual del instrumento donde se definen los

indicadores de la variable.

Nombre del Juez de Validaciéon de Contenido:

Cargo Actual:

Resumen Curricular:

Lugar y Fecha:
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Operacionalizacion del evento de estudio

Evento en Sinergias Indicios Item Referencia
estudio
Objetivos Galvis (1992)
Motivacién Desde el 2.1  Gros (1997)
Secuencia de la Hasta el Coltell, Llach
Disefio instruccion 2.49 de y Sales
Instruccional Evaluacion instrumentos  (1998)
Teoria de 1y 2; Guia Marqués
Instruccion de  (1998)
Observacion
Elementos Galvis (1992)
Multimedia: Gros (1997)
Sonido, Coltell, Llach
Animacion, y Sales
Imagen y Texto | Desde 3.1 (1998)
Interfaz: Hasta el Marqués
Aspectos Colores, 3.31de (1998)
Computacionales Consistencia en | Instrumentos Caberoy
el disefio, 1y 2; Guia Duarte (1998)
Armonia, de Gbémez del
SOFTWARE Simplicidady | Observacién  Castillo
EDUCATIVO Equilibri (1999)
quilibrio
PARA QUINTO Y Naveqacion: Sanchezy
SEXTO GRADO -gacion.
s Mend Alonso
DE EDUCACION L
Interactividad y (2000)
PRIMARIA EN EL Goraa
AREA DE Ayuda ga,
Madoz y
CIENCIAS DE LA Pesado
NATURALEZA'Y (2000)
TECNOLOGIA ME (1998)
Relacion entre
objetivos del
Software y los
Obijetivos
curriculares de
5to. Y 6to grado | Desde el 4.1
de Educacion Hasta el
Primaria 4.19 de Squiresy
Relacion entre Instrumentos McDougall
los contenidos ly2 (1997)
del Software y ME (1998)
los Objetivos Gorga,
Calidad Curriculares de Madoz y
Educativa 5to. Y 6to grado Pesado
de Educacion (2000)

Primaria en el
Area de
Ciencias de la
Naturaleza y
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Tecnologia

{tems relacionados con el Disefio Instruccional

Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

2.8
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2.9

Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

2.10

211

212

2.13

214

2.15

2.16

217

2.18

2.19
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Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

2.20

221

2.22

2.23

2.24

2.25

2.26

2.27

2.28

2.29

Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

2.30
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231

2.32

2.33

2.34

2.35

2.36

2.37

2.38

2.39

2.40

241

2.42

2.43

2.44

2.45
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2.46

2.47

2.48

2.49

3. items relacionados con la Calidad Computacional del Software
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Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

3.7

3.8

3.9

3.10
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311

3.12

3.13

3.14

3.15

3.16

3.17

3.18

3.19

3.20

3.21

3.22

3.23

3.24

3.25

3.26

H
H
((V]




{tems relacionados con la Calidad Educativa del Software

Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

4.8

4.9

4.10

411

412
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413

414

4.15

4.16

417

418

4.19
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La evaluacion que usted realice permitira validar el instrumento de recoleccion de la
informacion para el trabajo titulado EVALAUACION DE SOFTWARE EDUCATIVOS EN EL
AREA DE CIENCIAS DE LA NATURALEZA Y TECNOLOGIA PARA QUINTO Y SEXTO
GRADO DE EDUCACION PRIMARIA, una investigacion que busca determinar en qué
medida los software contienen situaciones de aprendizaje significativas, relevantes y
contextualizadas, unidas a un disefo instruccional acorde al Curriculo Basico Nacional de
EDUCACION PRIMARIA venezolana, en el cual se abordaran los aspectos de:

Disefio Instruccional
Calidad Educativa

Calidad Computacional

Con el objeto de evaluar cada item y calcular la validez de su contenido, solicito su
importante colaboracién. Para ello, s6lo debe colocar una X en la casilla que usted considere

apropiada, de acuerdo con la siguiente escala:

Categoria Escala
Excelente 3
Apropiado 2
Mejorable 1

En el caso de aquellos items que no son considerados como Excelentes, escriba las
observaciones pertinentes. Se anexa el manual del instrumento donde se definen los
indicadores de la variable.

Nombre del Juez de Validacién de contenido:

Cargo Actual:

Resumen Curricular:

Lugar y Fecha:
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Operacionalizacién del evento de estudio

Evento en Sinergias Indicios Item Referencia
estudio
Objetivos Galvis (1992)
Motivacién Desde el 2.1  Gros (1997)
Secuencia de la Hasta el Coltell, Llach
Disefio instruccion 2.49 de y Sales
Instruccional Evaluacion instrumentos  (1998)
Teoria de 1y 2; Guia Marqués
Instruccion de . (1998)
Observacion
Elementos Galvis (1992)
Multimedia: Gros (1997)
Sonido, Coltell, Llach
Animacion, y Sales
Imagen y Texto | Desde 3.1 (1998)
Interfaz: Hasta el Marqués
Aspectos Colores, 3.31de (1998)
Computacionales Consistencia en | Instrumentos Caberoy
el disefio, 1y 2; Guia Duarte (1998)
Armonia, de Gbémez del
SOFTWARE Simplicidady | Observacién  Castillo
EDUCATIVO Equilibri (1999)
quilibrio
PARA QUINTO Y Nave o Sanchezy
SEXTO GRADO -gacion.
s Menu Alonso
DE EDUCACION Co
Interactividad y (2000)
PRIMARIA EN EL Goraa
AREA DE Ayuda ga,
Madoz y
CIENCIAS DE LA Pesado
NATURALEZA Y (2000)
TECNOLOGIA ME (1998)
Relacién entre
objetivos del
Software y los
Objetivos
curriculares de
5to. Y 6to grado | Desde el 4.1
de Educacion Hasta el
Primaria 4.19 de Squiresy
Relacion entre Instrumentos McDougall
los contenidos ly2 (1997)
del Software y ME (1998)
los Objetivos Gorga,
Calidad Curriculares de Madoz y
Educativa 5to. Y 6to grado Pesado
de Educacion (2000)
Primaria en el
Area de
Ciencias de la
Naturaleza y Desde el 5.1
Tecnologia Hasta el 5.5
de
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Estrategia
Metodoldgica

Instrumento
2

2. items relacionados con el Disefio Instruccional

Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

2.8

2.9
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Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

2.10

211

212

2.13

214

2.15

2.16

217

2.18

2.19
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Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

2.20

221

2.22

2.23

2.24

2.25

2.26

2.27

2.28

2.29
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Item | Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

2.30

231

2.32

2.33

2.34

2.35

2.36

2.37

2.38

2.39

2.40

241

2.42
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2.43

2.44

2.45

2.46

2.47

2.48

2.49
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3. ltems relacionados con la Calidad Computacional del Software

Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

3.7

3.8

3.9

3.10
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311

312

3.13

3.14

3.15

3.16

3.17

3.18

3.19

3.20

3.2

377

3.23

3.24

3.25

3.26

3.27

3.28

3.29

3.30

3.31
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{tems relacionados con la Calidad Educativa del Software

Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

4.1

4.2

4.3

4.4

45

4.6

4.7

4.8

4.9

410

411

412

413

414

415

416

417

418

419
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5. ltems relacionados con la Estrategia Metodoldgica empleada por el Docente

Item

Excelente

Apropiado

Mejorable

Observaciones

51

52

5.3

54

55
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Solicito su valiosa colaboracion para evaluar los items que componen de la guia de
observacion, donde se estudiard la interaccion del usuario con cada uno de los Software
evaluados.

En tal sentido, usted debera marcar una “X” dentro de la casilla que considere
apropiada, avaluando cada item de la encuesta como: Excelente ( 3 Ptos), Apropiado (2
Ptos) y Mejorable (1 Pto). En caso de que un item no lo considere Excelente, coloque las
observaciones que crea convenientes.

1 item relacionados con la Guia de Observacion de los Usuarios con el
Software

Iltem | Excelente | Apropiado | Mejorable Observaciones

Observaciones generales:

Nombre del Juez de Validacién de Contenido:
Cargo Actual:
Firma:

Lugar y Fecha:

131




