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RESUMEN

En el dia de hoy, cada vez se hace mas énfasis en la calidad de la ensefianza
a nivel mundial y nuestro pais no escapa de esa realidad Uno de los factores que
afectan positivamente la calidad de la ensefianza es la utilizacién adecuada de los
recursos didacticos, y el software educativo es uno de estos recursos que pasan
casl imperceptibles en Panama

Esta lejania que se tiene hacia el software educativo es motivada por la falta de
conocimiento que los docentes tienen sobre el mismo, sus bondades, ventajas,
desventajas, como obtener un software educativo, cémo confeccionarlo, como
evaluar si es adecuado o no, etc

Este trabajo busca llenar un espacio para que el docente universitarno de hoy
pueda acercarse paulatinamente a este recurso, que aungue no es nuevo en el
mundo, para los panamefios es un tema virgen

La documentacion bibliografica sera acompafiada de la confeccion de una
aplicacion (software educativo) la cual sera validada y probada por estudiantes de
la Licenciatura en Disefio Grafico, con el fin de medir su efectividad



SUMMARY

The quality of teaching at a worldwide level, it becomes more emphatic
nowadays, and hour country 1s part of the reality One of the factors that affect the
quality of teaching positively, is the appropriated use of didactic resources and the
educative software is one of the resources that is not taken into consideration in
Panama

The incorrect use of this education device is motivated for the lack of knowledge
that teachers have over the same one, its benefits and disadvantages about how to
achieve educative software, how to make it, and how to evaluate it it's the
appropnated or not, etc

The objective of this research paper Is to give a space for the university
professor of this century to use this resource, although it is not new in the world, for
us the panamanians it 1s totally new.

The bibliography has the application of the software wich will be valid and
approved by students who are studyng graphic designs with the purpose of
cheking its effect



INTRODUCCION

Para el docente de vocacion, cada dia es mas indispensable la planificacion de
las situaciones de aprendizaje que le ayuden al estudiante, a hacer de la
adquisicion de la informacion un proceso hacia la internalizacion y aprendizaje.
Esa busqueda nos motiva hoy dia a presentarles una propuesta- de
implementacién de un recurso didactico, que aunque no es nuevo en el mundo, si

lo es en nuestro pais, se trata del software educativo

Por ser mi especialidad, el Disefio Gréafico, hemos orientado el tema hacia el
desarrollo de uno de los contenidos que se dictan en la carrera de Disefio Gréafico
de la Universidad de Panama De esta manera queremos ser punta de lanza para
que muchos otros docentes, de nuestra distinguida casa de estudios, se animen a
desarrollar este tipo de recursos, acorde con el avance tecnolégico del nuevo

siglo

En nuestro pnmer capitulo ttulado Aspectos Generales del Estudio,
presentamos de manera sencila y clara los antecedentes, su justificacion, el
planteamiento del problema, la hipotesis de trabajo, los objetivos, la delimitacién y

proyecciones del estudio






Esperamos que nuestros aportes puedan enrniquecer al lector ayudandolo a
encontrar nuevas lineas de Investigacion, asi como motivacion para Iniciar

proyectos innovadores






1.1

Antecedentes del estudio

A la fecha, en la Universidad de Panama, no hay evidencias de estudios
de postgrado o maestria que hayan desarrollado temas sobre el software
educativo como un recurso didactico en algun nivel escolar
Encontramos temas relacionados, pero con algunos afios encima, y que

hablan en forma mas general sobre informatica en la educacion.

Dado el acelerado crecimiento y avance tecnologico, estos temas han
perdido algo de vigencia y hasta la fecha no se ha recibido en la Biblioteca
Simon Bolivar de fa Universidad de Panama, ningun otro proyecto de tesis o

trabajo de graduacién relacionado con el tema en cuestion

En este sentido, nuestro trabajo pasa a tomar una posicion de
importancia, al representar un aporte de avanzada tanto en el sentido

didactico como tecnolégico de la ensefanza universitarna
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desconocido, proveyendo de un amplio marco teérnico sobre software

educativo a nuestros docentes

Hipotesis

Para el desarrollo de nuestro estudio utihzamos una hipétesis nula y una

hipotesis de trabajo

1.4.1 Hipétesis nula

Los estudiantes que reciben la clase “Estructura Basica de la
Composicion” a través un software educativo, no logran mayor
aprendizaje que aquellos que reciben la ciase a través del método

expositivo

1.4.2 Hipétesis de trabajo

Los estudiantes que reciben la clase “Estructura Basica de la
Composicién” a través un software educativo, logran mayor
aprendizaje que aquellos que reciben la clase a través del método

expositivo
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En el cuadro #1 (Cuadro 1, pag 23) podemos observar que tres de las
modalidades que presenta Liguon estdn contempladas dentro de la
modalidad Herramienta de Clume, mientras que Clunie no contempla la
demostracion de Liguon  Por otro lado Liguori no contempla el tutorado y el

micromundo de Clunie

Asi como estas dos autoras contemplan estas leves diferencias,
encontramos la clasificacidn por el tipo de aplicacién, de los autores Squires
y Mc Dougall (Squires y McDougall (1997)) con un enfoque de software

educativo

a El carente de contenidos y

b El especifico, en donde el carente de contenidos (llamado también
genérico) se refiere a aquel software que ayudara a resolver otras
tareas o asignaturas como los son los procesadores de texto, hojas

de calculo, los que contienen datos e informaciones, etc

Liguor le llama al attimo tipo de software herramientas polivalentes La
clasificacion de los softwares como especificos se refiere a aquellos que
pueden ser utlizados para la ensefianza y el aprendizaje de un tema, area
curricular o asignatura especifica En esta misma linea Squires y Mc
Dougall nos proveen de una clasificacion segun ellos muy popular durante

el desarrollo de Ia utihzacion de ordenadores en la educacion



23

Cuadro 1

CLASIFICACION DE LAS MODALIDADES DEL
COMPUTADOR EN LA EDUCACION

Clasificacion por G.T. Clunie Clasificacion por Laura M. Liguori

Bao el parametro de. Instruccion Auxhada por Bajo el parametro de la Computadora como Uso
Computador o Ensefianza Asistida por Computador Didactico, sugiere ias sigulentes modahdades.

sugiere las siguientes modalidades
1 Modalidad Tutorial
1 Modalidad. Tutor
2 Modalidad Ejercitacién o Practica
2 Modalidad Herramienta
Dentro de estamodalidad encierralo siguiente. 3 Modalidad Demostracion
2 1. Solucion de problemas
22 Sistemas de didlogo 4 Modaldad Simulacion
23 Simulacion
24 Ensayoypractca 5 Modaldad. Juego
25 Juegos Educatvos - SRRt o} .
3 Modahdad Tutorado 6. Lenguaje de Programacién (contenidos de
ensefianza)
4 Modalidad. Micromundo : 61 Pascal
N L L L I - 6.2 Basic
5. Programas deAplicacion 63 Logo
6. Ensefianza 7. Herramientas Polivalentes
7.1 Procesadores oeditores detexto
7. Administracion 7 2. Basesde Datos
7 3 Hojas de Planillas de calculo
7 4 Graficadores
75 Sistemas expertos
7.6. Programas de estadistica

7.7. Telematica

Fuente: Tecnologia Educativa, Politica, histonias, propuestas Edith Litwin (comp ) Paidds,
Buenos Aires, 1995
Informética, Educacion y Sociedad Gisela T de Clunie Unesco Panama, 1992
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Cuadro 2

MARCOS DE REFERENCIA DEL SOFTWARE EDUCATIVO BASADOS
EN LA CLASIFICACION SEGUN EL TIPO DE APLICACION

Autores

BEECH

HOFMEISTER

SALVAS

YTHOMAS

WELLINGTON

NEWMAN

Office of

Technology |
Assessment de
EEUU (OTA)

Organizacién para
la Cooperacionyel |
Desarrolio Econoé-
mico (OCDE)

1983

1984

1984

1985

1988

1988

1989

Tipos de Clasificacion

Presentacion de diapositivas, pruebas, ejercicios y practicas, tutonal,
interaccion directa con el ordenador a base de Ordenes escrtas,
simulacion numérica, arbol de decision yjuegos.

Ensefianza asishda por ordenador basada en la enseianza
programada (ejercicios y practicas, tutorial), ensefianza asisbda por
ordenador basada en inteligencia artficial, ensefianza asistida por
ordenador onentada ala simulacion, utlidades

Recuperacion de nformacion, ejercicios y practicas, juegos,
modelado, simulacion, programas tutonales, paquetes de aplicacion y
apoyo alaensefianza

Programas de ensefianza (ejercicios y practicas, tutonales, ayuda
electronica a la ensefianza), programas de aprendizaje (uegos
educativos, juegos de aventuras, simulaciones), herramientas
(recuperacion de informacion, procesadores de texto) y de finalidad
general (Logo)

Proceso de texto, simulaciones, programas de aventuras,
recuperacion de informacion, solucion de problemas, recuperacion de
informacion, solucion de problemas, ejercicios y practicas, programas
tutoriales, hojas de caiculo, aplicaciones de control, comunicaciones,
herramientas de productvidad de! profesor

Ejercicios rutinanas, practica de destrezas, programas tutoriales,
demostracion de conceptos, desamolio conceptual, comprobacion de
hipotesis, juegos educativos, simulaciones y herramientas

‘EjerCICIUS y prachcas, programas tutonales, sistemas de tutela

Intehgente, simulacibn y construccton de modelos, solucibn de
problemas, juegos educabvos, recuperacion de informacion y gestion
de base de datos, procesadores de texto, programas de aplicacion,
aprendizaje asistdo por ordenador, instrumentacion basada en
microordenadores y exploracion y descubnmiento

Fuente Coémo Elegir y Utilizar Software Educativo D Squires y A. Mc Dougall Ediciones Morata,
S L Madnd 1997
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Figura 1

Disefo de software de ejercitacion

Presentacion

de Ia Introduccion —— Seleccion del ltem —  Respuesta Preguntas

I }

Termino §———  Feedback < Evaluacion de Respuestas

2 Mejora la gjercitacion

3 Comngen los resultados
4 Tiene como ventaja la correccion inmediata del
error

5 Suele ser la menos atrayente de Ilas

modalidades

Ejemplos de aplicacion

Se puede trabagar temas como las capitales de los
paises del continente americano, los elementos de la
tabla penddica; nombres de partes del cuerpo humano,
resolucion de problemas algebraicos, ejercicios de

calculo, ejercicios de léxico y memonzacion
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Software tutorial

La Figura 2 (Fig 2, pag 40) nos indica la secuencia
de programacion de un software tutonal

El micio de este programa se da con una
introduccion del software en mencién  Inmediatamente
el software presentara una serie de informaciones sobre
el tema en especial. Al finalizar la presentacion de la
informacion procedera a mostrar una sene de preguntas
interactivas socraticas a las cuales el alumno tiene que
responder, el software evaluara las respuestas vy
presentara  inmediatamente el  feedback o
retroalimentacion def contenido. Es recomendable que
la presentacion de la informacién no sea en grandes
cantidades sino poco a poco con sus respectivas
preguntas y retroalimentaciones pausadas para que asi

el aprendizaje se mas significativo

Caracteristicas principales:
1 Prevalece la teoria de condicionamiento

operante
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El paradigma instructivo sefiala que el software basado en
él pretende explictamente ensefiar un matenal especifico
presentandolo en pequefias partes al estudiante El alumno
puede responder a preguntas que hace el software y recibir
retroalimentacion

El paradigma revelador se basa en el aprendizaje por
descubrimiento y el desarrollo de la intuicién, es decir que éste
centra su atencién en el estudiante mismo

El paradigma de coneturas estd relacionado con la
articulacién y la manipulacién de ideas y con la comprobacion

de hipétesis

En nuestro caso de estudio, podemos observar que el
software tutorial se enmarca dentro del paradigma
denominado “instructivo” Esto nos recuerda también la teoria
conductista en donde el docente provee informacién al alumno
y este la recibe sin mayor interaccion Sin embargo el
software tutorial provee al final de la presentacion de la
informacién una serie de preguntas que ayudaran a que el
alumno evalle lo que asimilé de la informacién recibida y

posteriormente recibe retroalimentacion

Los defensores de las nuevas teorias de aprendizaje,

como el constructivismo, no considerarian el software tutonal
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dentro de esta teoria, sin embargo queremos hacer hincapié
en que el software por si solo no representa toda una
situacion de aprendizaje, éste es apenas un eslabon, un
recurso didactico dentro de toda una planeaci6n de una
situacion de aprendizaje No debemos caer jamas en la
tentacién dé creer que este recurso o cualquier otro es la
panacea de solucién a los problemas educativos La historia
nos ha comprobado con cada nuevo recurso, que cada uno de
ellos tiene su momento, su publico, su especialidad, y no todos

en un momento dado son efectivos

Por tanto concluimos que cada recurso didactico debe ser
evaluado antes de su  utlizacion para garantizar su
efectividad. En el caso de nuestro software tutorial, el mismo
es parte de toda una planificacién bien elaborada, y el recurso

en estudio es parte del éxito de esta planificacion

El Software Educativo como recurso didactico para la ensefianza

La presentacion del software como un recurso didactico para la
ensefanza en el nivel superior, es parte de la actualidad que hoy se

vivencia’ el uso de la informatica aplicada a la educacién. Existen diversas
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b Descubnr el potencial cumcular de un programa,
integrarlo en la planificacion de una unidad didéctica y
reflexionar antes de su uso sobre sus posibilidades
metodolégicas (aspecto pedagégico — mnstructivos) para
trabajar con el mismo, exige disponer de un tiempo extra.
Es prefenble que esta tarea sea realizada por equipos de
profesores, antes que por un profesor individual, y contar
para ello con un apoyo intermo (coordinador de informatica

del centro) y externo (asesores de los CEF)

¢ Evaluar aspectos como la calidad técnica (ejecucion,
inicio y manejo, calidad de presentacién, conexion de
periféricos) o el grado de nteractividad (margen de
intervencién, posibiidades de retroalimentacion), la
dimensién clave es la valoracién de la calidad didactica

del programa " (Arrufat 1998 En Cabero 1999 pag 195)

En defintiva para la utihzacion exitosa del software educativo como apoyo
didactico, sera necesario la evaluacion y valoracion del producto en todos los

aspectos que ya hemos desarrollado
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METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
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Formulacién del problema

El problema al cual queremos dar solucion y que ha sido planteado en

esta investigacion es expresado en las siguientes lineas

La falta de recursos didacticos que apoyen el proceso de ensefnanza
aprendizaje en el nivel superor, especificamente en el curso de
Composicién, de la carrera de Disefio Gréfico en la Universidad de
Panama Se compararé el nivel de aprendizaje que obtienen los estudiantes
al exponerse al método tradicional expositivo versus la implementacion de

un software educativo, acompariado de un instructivo para su utilizacion

Hipétesis de la investigacion

Las hipotesis de esta investigacion expresan la busqueda de una
metodologia de trabajo con la utilizacién de un recurso didactico eficaz en la

ensefianza de nivel superior

H1 Los estudiantes que reciben la clase “Estructura Basica de la

Composicion” a través un software educativo, logran mayor
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Disefio de la investigacion

Para el disefio de esta investigacion y todos los aspectos que conlleva
hemos tomado como referencia el libro “Metodologia de la Investigacion” de

los autores Roberto H Sampieri, Carlos Fernandez y Pilar Batista, 1994

Nuestra investigacién es de tipo Exploratonia, dado que en Panama el
uso del software educativo es algo nuevo a nivel general y no existe
material que trate sobre la aplicacion de software educativo panamefio a

nivel superior.

Ei disefio de Investigacion es Expenmental “Los experimentos
auténticos o puros manipulan vanables independientes para ver sus efectos
sobre variables dependientes en una situacion de control” (Sampieri
(1994)) Dado que manipularemos una variable independiente (software
educativo) para ver su efecto sobre la varable dependiente (nivel de

aprendizaje de los alumnos), nuestra investigacion es expenmental
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Poblaciéon y muestra

Nuestra poblacion consta de 1 grupo nocturno de la Sede de San
Miguelito y 2 grupos nocturnos del campus central
Nuestra muestra consistid en dos grupos control de 2do. Afio nocturno de la
Licenciatura en Disefio Grafico de la Universidad de Panama (campus) y de
la Sede de San Miguelito Uno al que se le aplicd el software educativo y
otro al que se le dio la clase expositiva Los alumnos de estos grupos
tuvieron como requisito estar debidamente matriculados en la Universidad

de Panama

3.5.1 Muestra

Iniciaimente decidimos realizar la investigacion en la Sede de San
Miguelito, por laborar en la misma como docente, pero la muestra era
muy pequeiia, ya que solo habia un grupo de 25 estudiantes 12 para

aplicar el software y 13 para realizar la clase expositiva

Recurrmos a aumentar la muestra solicitando la participacion de

un grupo del campus, que estuviese dando el mismo curso. Se
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5 Uno de los mayores apoyos y mas econémicos es el establecimiento de
allanzas y convenios con instituciones a nivel nacional e internacional que

permitan la actualizacion, capacitacion y formacion constante sobre el tema
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(Kemis 1977 En: Squires 1997, pag. 71)

Cémo Elegr y Utihzar
Software  Educativo D
Squires y A. McDougall
Ediciones Morata Madnd.
1997
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