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RESUMEN 

En el día de hoy, cada vez se hace más énfasis en la calidad de la enseñanza 

a nivel mundial y nuestro país no escapa de esa realidad Uno de los factores que 

afectan positivamente la calidad de la enseñanza es la utilización adecuada de los 
recursos didácticos, y el software educativo es uno de estos recursos que pasan 

casi imperceptibles en Panamá 

Esta lejanía 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, cómo obtener un software educativo, cómo confeccionarlo, cómo 

evaluar si es adecuado o no, etc 

Este trabajo busca llenar un espacio para que el docente universitano de hoy 

pueda acercarse paulatinamente a este recurso, que aunque no es nuevo en el 

mundo, para los panameños es un tema virgen 

La documentación bibliográfica será acompañada de la confección de una 
aplicación (software educativo) la cual será validada y probada por estudiantes de 

la Licenciatura en Diseño Gráfico, con el fin de medir su efectividad 



SUMMARY 

The quality of teaching at a worldwide leve!, it becomes more emphatic 

nowadays, and hour country is part of the reality One of the factors that affect the 

quality of teaching positively, is the appropnated use of didactic resources and the 

educative software is one of the resources that is not taken into consideraton in 

Panamá 

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 s totally new. 

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

cheking its effect 
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INTRODUCCIÓN 

Para el docente de vocación, cada día es más indispensable la planificación de 

las situaciones de aprendizaje que le ayuden al estudiante, a hacer de la 

adquisición de la información un proceso hacia la internalización y aprendizaje. 

Esa búsqueda nos motiva hoy día a presentarles una propuesta,  de 

implementación de un recurso didáctico, que aunque no es nuevo en el mundo, sí 

lo es en nuestro país, se trata del software educativo 

Por ser mi especialidad, el Diseño Gráfico, hemos orientado el tema hacia el 

desarrollo de uno de los contenidos que se dictan en la carrera de Diseño Gráfico 

de la Universidad de Panamá 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 tecnológico del nuevo 

siglo 

En nuestro primer capítulo titulado Aspectos Generales del Estudio, 

presentamos de manera sencilla y clara los antecedentes, su justificación, el 

planteamiento del problema, la hipótesis de trabajo, los objetivos, la delimitación y 

proyecciones del estudio 
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Nuestro segundo capítulo titulado Marco Referencia!, desarrolla ampliamente el 

fascinante mundo del software educativo, su construcción, su evaluación, su 

presentación como recurso didáctico- Además, de los objetivos de la enseñanza 

en el nivel superior y la didáctica del Diseño Gráfico 

En el tercer capítulo, Metodología de la Investigación, se lleva a cabo el 

desarrollo de la investigación presentando la formulación del problema, las 

variables, escogiendo el diseño de investigación, población y muestra, se 

establecen los métodos de recolección y muestra y se plantea el análisis 

estadístico 

El cuarto capítulo, denominado Resultados del Estudio Aquí ofrecemos ya con 

cuadros, gráficas, escritos, los resultados de llevar a la práctica los objetivos 

planificados 

En el quinto y último capítulo presentamos las conclusiones a las que llegamos 

con este estudio y las recomendaciones que creemos pertinentes 

Finalmente se presenta la bibliografía consultada y un breve espacio de anexos 

con imágenes del software elaborado, el pre-test, post-test, cuadros estadísticos 

de la investigación. 
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Esperamos que nuestros aportes puedan enriquecer al lector ayudándolo a 

encontrar nuevas líneas de investigación, así como motivación para iniciar 

proyectos innovadores 



CAPÍTULO 1 

ASPECTOS GENERALES 
DEL ESTUDIO 



1.1 	Antecedentes del estudio 

A la fecha, en la Universidad de Panamá, no hay evidencias de estudios 

de postgrado o maestría que hayan desarrollado temas sobre el software 

educativo como un recurso didáctico en algún nivel escolar 

Encontramos temas relacionados, pero con algunos años encima, y que 

hablan en forma más general sobre informática en la educación. 

Dado el acelerado crecimiento y avance tecnológico, estos temas han 

perdido algo de vigencia y hasta la fecha no se ha recibido en la Biblioteca 

Simón Bolivar de la Universidad de Panamá, ningún otro proyecto de tesis o 

trabajo de graduación relacionado con el tema en cuestión 

En este sentido, nuestro trabajo pasa a tomar una posición de 

importancia, al representar un aporte de avanzada tanto en el sentido 

didáctico como tecnológico de la enseñanza universitaria 

7 



1.2 	Justificación 

Uno de los puntos que se han estado estudiando para mejorar la calidad 

de la educación en Panamá, a través del Ministerio de Educación y de la 

Universidad de Panamá con el Instituto Centroamericano de Administración 

y Supervisión de la Educación (¡CASE), es la utilización de los recursos 

didácticos Generalmente los recursos presentados son el proyector de 

transparencias, el proyector de diapositivas, el sonoviso, el vídeo, 

programas de presentación como Power Point y otros, pero el uso de 

software educativo apenas se menciona 

Este tema novedoso para nosotros ya está siendo implementado en 

diversos países de América, y Panamá no puede quedarse atrás en la 

integración y uso de este tipo de recursos que van acordes al desarrollo 

tecnológico de nuestra era 

El desarrollo de trabajos de grado en esta temática son el inicio y el 

desafío para que nuestra comunidad educativa se inserte en el desarroflo 

de proyectos de software educativo en todas las especialidades que ofrece 

nuestra mayor casa de estudios 

8 
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La calidad de la educación exigida para nuestra universidad nos obliga a 

trabajar de manera mancomunada con equipos inter-disciplinarios que 

crezcan académica y profesionalmente mientras desarrollan este tipo de 

recursos para la presentación didáctica y tecnológica de los contenidos de 

as diversas especialidades Otra obligatoriedad adquirida es que como 

primera casa de estudios debernos ir a la vanguardia del uso y aplicación 

de las nuevas tecnologías de nuestro país 

La exploración de la presente temática también es una puerta para el 

sector empresarial, que al recibir los primeros resultados positivos de los 

posibles proyectos desarrollados, visualizarán empresas potenciales de 

desarrollo de software didáctico, con especialistas, docentes y mano de 

obra panameña para el beneficio del estudiante panameño. 

1.3 	Planteamiento del problema 

La enseñanza a nivel superior requiere del uso de recursos didácticos 

que faciliten la presentación de los contenidos y por ende favorezcan el 

proceso de enseñanza-aprendizaje El Diseño Gráfico, por ser una 

especialidad donde se manifiesta la armonía visual y el uso de la alta 

tecnología, necesita aún más la implementación de los recursos didácticos 

que además de apoyar al docente en la presentación atractiva y dinámica 
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de los contenidos, acerque al estudiante al uso y práctica de la tecnología, 

muy especialmente del computador 

La enseñanza del diseño gráfico requiere de una evolución que vaya al 

ritmo del avance tecnológico Desafortunadamente todo cambio trae 

resistencia, y precisamente la aplicación de la didáctica a través de la 

tecnología (software educativo) no es lo más usual en el desarrollo de los 

contenidos de la especialidad. 

Los alumnos, conscientes de este fenómeno, buscan llenar este vacío 

existente en nuestra universidad, matriculándose en universidades privadas 

que cuentan con modernos laboratorios, los cuales ofrecen al docente toda 

la tecnología necesaria para favorecer el proceso de enseñanza 

aprendizaje En dichas universidades privadas, por las propias 

características del negocio de la educación y la competencia, los docentes 

se acercan obligadamente, o no, a los recursos didácticos con tal de 

ofertarse al más alto nivel y garantizar el puesto laboral 

La Licenciatura en Diseño Gráfico, requiere que el docente se acerque y 

experimente con la utilización de los recursos didácticos, en especial del 

software educativo Por tanto intentaremos que esta investigación sea un 

aporte para romper el temor a la novedad y a lo desconocido A la novedad, 

dictando una clase de diseño a través de un software educativo, y a lo 
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desconocido, proveyendo de un amplio marco teórico sobre software 

educativo a nuestros docentes 

1.4 Hipótesis 

Para el desarrollo de nuestro estudio utilizamos una hipótesis nula y una 

hipótesis de trabajo 

1.4.1 Hipótesis nula 

Los estudiantes que reciben la clase "Estructura Básica de la 

Composición" a través un software educativo, no logran mayor 

aprendizaje que aquellos que reciben la clase a través del método 

expositivo 

1.4.2 Hipótesis de trabajo 

Los estudiantes que reciben la clase "Estructura Básica de la 

Composición" a través un software educativo, logran mayor 

aprendizaje que aquellos que reciben la clase a través del método 

expositivo 



1.5 	Objetivos 

1.5.1 General 

Ofrecer a los docentes de nivel superior una visión general de las 

bondades del software educativo como recurso didáctico, a través del 

desarrollo de una aplicación, un instructivo para el profesor y un 

instructivo para el alumno 

1.5.2 Específicos 

1 5 2 1 Desarrollar un marco teórico amplio sobre el software 

ed u cativo 

1 5 2 2 Desarrollar una aplicación de software educativo sobre 

la Estructura Básica de la Composición y aplicarla a 

estudiantes de ¡a Licenciatura en Diseño Gráfico 

1 5 2 3 	Elaborar un instructivo, para el profesor y otro para el 

estudiante, para el uso de la aplicación didáctica. 

12 
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1.524 	Medir el nivel de aprendizaje de los alumnos que 

utilizaron la aplicación de software educativo 

	

1.525 	Medir el nivel de aprendizaje de los alumnos que 

recibieron la clase a través de la exposición magistral 

1.6 	Delimitación del estudio 

La investigación se limita a dos grupos de estudiantes de la Licenciatura 

en Diseño Gráfico de la Universidad de Panamá, campus y sede de San 

Miguelito 

Para el desarrollo de la aplicación tomamos un solo tema 

correspondiente al curso Composición, dictado en el segundo año de la 

Licenciatura en Diseño Gráfico 

1.7 Proyecciones 

Como parte de la investigación, realizaremos una serie de actividades 

que nos proporcionarán resultados indispensables para la elaboración de 

nuestras conclusiones Las actividades programadas son 
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a 	Recopilación de suficiente información actualizada sobre los 

aspectos fundamentales de la investigación 

b 	Planificación y construcción de una aplicación de software educativo, 

en la modalidad tutonal titulado 'La estructura básica de la 

composición" Tema perteneciente al 2do año de la Licenciatura en 

Diseño Gráfico, en el curso de Composición 

c 	Diseñar una prueba diagnóstica (pre-test) y otra evaluativa (pos-test) 

para medir los conocimientos previos y posteriores de los dos grupos 

que participarán en la clase expositiva y en el uso del software 

educativo 



CAPÍTULO II 

MARCO REFERENCIAL 
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2.1 	Objetivos de la enseñanza de nivel superior 

Uno de los aspectos esenciales que debemos tomar en consideración, 

antes de elaborar nuestros contenidos, guías y materiales didácticos, es el 

objetivo de la enseñanza del nivel al que nos dirigimos 

El Estatuto de la Universidad de Panamá, en su Capítulo 1 (Carácter y 

Fines de la Universidad) en su Artículo 2, nos dice 

"La Universidad de Panamá tiene como fines y objetivos 

asegurar la continuidad, incremento, difusión y 

divulgación de la cultura nacional con miras a formar 

científicos, profesionales y técnicos dotados de 

conciencia social, en aras del fortalecimiento de la 

independencia nacional y el desarrollo integral del país" 

(Estatuto Universidad de Panamá (2000) pag 12) 

Consideramos que dichos unes y objetivos coinciden con los objetivos 

redactados por Irene Mello, (Mello (1974)) para el nivel superior 

a 	Preparar profesionales de nivel superior 
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b 	Preparar investigadores 

c 	Preparar especialistas 

d 	Universalizar y actualizar la cultura 

e 	Divulgar las nuevas conquistas culturales y aún aspectos ya 

tradicionales de la cultura 

f 	Formar los líderes intelectuales de la nación 

g 	Desarrollar en todo estudiante universitario el interés por el 

estudio y perfeccionarlo en las técnicas que proporcionen 

rendimiento adecuado a ese esfuerzo 

Interpretamos entonces, que la educación de nivel superior además de 

intentar especializar al individuo en un área determinada, busca proveerle 

de Las herramientas necesanas para enfrentarse al desafío de la vida, tanto 

en la especialidad de estudio como en el aspecto cultural y humano que le 

rodea. Parte de este desafío, es el uso de las nuevas tecnologías y 

recursos didácticos, que facilitan el desarrollo de un espíritu de 

investigación, nos permite conocer y difundir nuestra cultura y 

especializamos cada vez más en un tema determinado 

La introducción del software educativo como recurso didáctico nos 

permite tender al joven universitario, los primeros puentes hacia la 

actualidad didáctica y tecnológica, fomentando así el interés por conquistar 

estas técnicas y recursos Es decir que con la introducción de este recurso 
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didáctico y tecnológico en la educación superior, estaremos cumpliendo con 

la mayoría de los objetivos propuestos por Mello para tal nivel 

2.2 	Didáctica del diseño gráfico 

La especialidad del Diseño Gráfico está enmarcada dentro de la 

denominada Didáctica de la Expresión Plástica, ya que la misma tiene como 

objeto de estudio 

".J  os procesos de enseñanza y de aprendizaje de las 

Artes, las Culturas y las Comunicaciones Visuales del 

dibujo, la pintura, la escultura, la arquitectura, el diseño, 

las artes tradicionales y las artesanías, la fotografía, la 

publicidad, el cómic, el cine, la televisión, y la infografía, 

principalmente " (Viadel (2000) pag 153) 

La Didáctica de la Expresión Plástica no solo se limita a la enseñanza 

del dibujo en las escuelas, incluye todos los niveles académicos, desde la 

primaria, secundaria, universitarios, profesionales, hasta cibernautas, y 

además trata el conjunto de actividades formativas y educativas que se dan 

en los distintos sitios y lugares (no solo la escuela) en donde se desarrolle 

la enseñanza de cualquiera de los ítems enmarcados dentro de la 

Expresión Plástica Ésta contempla cómo se deben enseñar las artes 
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visuales, qué cultura visual hay que desarrollar, cuándo, en qué 

circunstancias, contextos, medios, instalaciones, nivel de calidad, 

presupuestos epistemológicos e ideológicos, quién debe enseñar, para qué 

aprender y por qué (Viadel (2000)) 

Es decir que la Didáctica de la Expresión Plástica cubre todos los por 

menores que enmarcan un proceso de enseñanza-aprendizaje de las artes 

visuales, a cualquier nivel y en cualquier lugar 

Viadel, (Viadel (2000)) señala que en las últimas décadas la evolución y 

desarrollo de la Didáctica de la Expresión Plástica ha sido muy intensa, de 

tal manera que ha crecido el número de especialistas, experimentos y 

vivencias que amplían el desarrollo conceptual de la misma En este 

sentido, el impacto del avance tecnológico ha generado una gran fuerza, 

produciendo el surgimiento de múltiples líneas de pensamiento Una de 

ellas, la cual concierne directamente con nuestro tema en cuestión, es la 

denominada Educación Artística Multimedia 

"Una de las áreas de mayor impacto social de las nuevas 

tecnologías ha sido el espectacular incremento de la 

cantidad de imágenes que se producen y consumen. El 

potente desarrollo de los grandes medios de comunicación 

audiovisual y la facilidad para crear, transmitir y consumir 

imágenes a través del ordenador está dando origen a una 
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multitud de nuevas técnicas, sistemas y lenguajes 

visuales En la medida que son las generaciones más 

jóvenes las que más rápidamente incorporan en sus 

actividades cotidianas las nuevas tecnologías, la 

Educación Artística no sólo tiene que atender estos 

nuevos temas, sino que necesariamente debe producirse 

en sistemas multimedia" (Gregoi'y 1997 En Viadel 2000, 

pág 159) 

Sustentándonos en lo previamente expuesto, podemos concluir que es 

nuestro deber como especialistas del diseño gráfico y como educadores, 

estudiar, crear y aplicar los recursos didácticos acordes con las nuevas 

generaciones y el desarrollo tecnológico. Dicho razonamiento se hace 

urgentemente necesario de ¿levar a la realidad, dado que el diseñador 

gráfico actual tiene como requisito para la obtención de un puesto de 

trabajo, el uso de tecnología de punta y dominio de software de aplicación 

para el desarrollo del diseño gráfico 

El uso de recursos didácticos como el software educativo en ¿os 

primeros años de desarrollo de la carrera del Diseño Gráfico, permitirá no 

solo la mejor receptividad de los contenidos, sino el acercamiento al 

aspecto tecnológico, ineludible ya en nuestros días. 
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2.3 	Modalidades de Uso del Computador en la Educación 

La clasificación de las modalidades de utilización del computador en la 

Educación no es como se diría en buen panameño "pan comido", esto 

debido a que diferentes especialistas en la materia presentan visiones 

diferenciadas de uso y aplicación, clasificándolas en categorías diferentes. 

Tal es el caso de la clasificación de Clunie, (Clunie (1992)) donde se 

mencionan cuatro modalidades: 

1 	Tutor 

2 	Herramienta 

3. 	Tutorado 

4 	Micromundo (Clunie, 1992) 

Mientras tanto, Ligouri (Litwin, 1995) presenta como modalidades 

1 	Tutorial 

2 	Ejercitación o Práctica 

3 	Demostración 

4 	Simulación 

5 	Juego 
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En el cuadro #1 (Cuadro 1, pág 23) podemos observar que tres de las 

modalidades que presenta Liguon están contempladas dentro de la 

modalidad Herramienta de Clunie, mientras que Clunie no contempla la 

demostración de Liguon Por otro lado Liguon no contempla el tutorado y el 

micromundo de Clunie 

Así como estas dos autoras contemplan estas leves diferencias, 

encontramos la clasificación por el tipo de aplicación, 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 específico, en donde el carente de contenidos (llamado también 

genérico) se refiere a aquel software que ayudará a resolver otras 

tareas o asignaturas como los son los procesadores de texto, hojas 

de cálculo, los que contienen datos e informaciones, etc 

Liguon le llama al almo tipo de software herramientas polivalentes La 

clasificación de los softwares como específicos se refiere a aquellos que 

pueden ser utilizados para la enseñanza y el aprendizaje de un tema, área 

curricular o asignatura específica 	En esta misma línea Squires y Mc 

Dougall nos proveen de una clasificación según ellos muy popular durante 

el desarrollo de la utilización de ordenadores en la educación 
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Cuadro 1 

CLASIFICACIÓN DE LAS MODALIDADES DEL 
COMPUTADOR EN LA EDUCACION 

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

Bajo el parámetro de. Instrucción Auxiliada por 
Computador o Enseñanza Asistida por Computador 
sugiere las siguientes modalidades 

1 Modalidad. Tutor 

2 	Modalidad Herramienta 
Dentro de esta modalidad encierra lo siguiente. 
21. Solución de problemas 
22 Sistemas de diálogo 
2 3 Simulación 
2 4 Ensayo y práctica 
2 5 Juegos Educativos 
3 Modalidad Tutorado 

4 	Modalidad. Micromundo 

5. Programas de Aplicación 

6. Enseñanza 

7. Administración 

Bajo el parámetro de la Computadora como Uso 
Didáctico, sugiere las siguientes modalidades. 

1 Modalidad Tutorial 

2 	Modalidad Ejercitación o Práctica 

3 Modalidad Demostración 

4 Modalidad Simulación 

5 	Modalidad. Juego 

6. Lenguaje de Programación (contenidos de 
enseñanza) 
6 1 Pascal 
6.2 Basic 
63 Logo 

	

7. 	Herramientas Polivalentes 

	

7.1 	Procesadores o edrtores de texto 
72. Bases de Datos 
7 3 Hojas de Planillas decalculo 
7 4 Graficadores 
75 Sistemas expertos 
7.6. Programas de estadística 
7.7. Telemát ca 

Fuente: Tecnología Educativa, Política, historias, propuestas Edith Litwin (como ) Paidós, 
Buenos Aires, 1995 
Informática, Educación y Sociedad Gisela T de Clunie Unesco Panamá, 1992 
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Otro tipo de clasificación que nos brindan Squires y Mc Dougall (Squires 

y McDougall (1997)) es según su función educativa Bajo este parámetro 

mencionan 

	

1 	Tutor, 

	

2 	Herramienta,- 

3 

	

erramienta;

3 	Tutorado, 

En donde la modalidad 'tutor" contempla los programas de ejercicio y 

práctica y los tutoriales adaptativos; mientras que el tutorado contempla que 

los micromundos son creados a través de él mismo, vs Clunie que 

contempla el micromundo como una modalidad independiente. 

Otro tipo de clasificación la encontramos con Sánchez (Sánchez (1993)) 

quien nos presenta sus taxonomías educomputacionales, en donde en una 

primera taxonomía se postulan cinco categoría de aprendizaje 

a 	Aprendizaje acerca del computador cultura informática, 

programación computacional 

b 	Aprendizaje con el computador juegos, herramientas 

(procesadores de textos, bases de datos, planilla electrónica, 

g raficadores, paquetes estadísticos), simulaciones 

C 	Aprendizaje acerca del pensamiento con el computador Logo, 

Micromundos 

d 	Aprendizaje a través del computador Ejercitación, Tutorial 
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e 	Administración del aprendizaje con computador generador de 

datos, administración de asistencia, administrador de recursos 

financieros, administrador de horario escolar 

La segunda taxonomía, Clasificación de las formas de utilización del 

computador en la escuela, presentada por Sánchez (Sánchez (1993)) se 

divide en tres modalidades 

a 	El computador como Tutor El estudiante es tutelado por los 

programas que son ejecutados por el computador (ensayo y 

práctica, tutorial, simulación). 

b 	El computador como Herramienta. Para que el computador 

funcione como herramienta, necesita solamente, tener alguna 

capacidad útil programada e incorporada (procesadores de 

textos, bases de datos, planilla electrónica) 

c 	El computador como Alumno Significa enseñarle al 

computador, por lo que el estudiante o profesor debe aprender 

a programar o conversar con el computador en un lenguaje 

que ambos entiendan (programación, Logo, Basic, Pascal, 

Prolog) 

Existen otras clasificaciones, basadas en diversos aspectos, tal como lo 

muestra el cuadro 2 (Cuadro 2, pág 27) donde tenemos una clasificación 

según el tipo de aplicación Sin embargo no pasaremos a explicarlas, pues 
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creemos que ya hemos sido suficientemente ilustrados para nuestra 

primera conclusión, y es que como hemos visto, al final, la categorización 

propuesta por los diversos autores, dependerá de la óptica del autor y del 

contexto de trabajo 

2.4 	Desarrollo de software educativo 

2.4.1 Definición de software educativo 

La palabra software es un vocablo inglés con el que se denomina 

a la parte blanda o lógica de la computadora, es decir los elementos 

intangibles de programación, el conjunto de programas e 

instrucciones Entendiendo el concepto software, es decir programa 

o conjunto de instrucciones, podemos definir ahora software 

educativo como "cualquier programa computacional cuyas 

características estructurales y funcionales le permiten servir de apoyo 

a la enseñanza, el aprendizaje y la administración educacional" (Bork 

1981 En Sánchez 1993, pág 133) Tomando como base dicho 

concepto, podemos concluir que el software que apoya la 

administración educativa, (hojas de cálculo, bases de datos, planillas, 

etc ) también es considerado software educativo, pero en este trabajo 

nos refenmos exclusivamente a la parte concerniente al apoyo del 

proceso enseñanza—aprendizaje 
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Cuadro 2 

MARCOS DE REFERENCIA DEL SOFTWARE EDUCATWO BASADOS 
EN LA CLASIFICACION SEGÚN EL TIPO DE APLICACIÓN 

Autores 	Año 	 Tipos de Clasificación 

Presentación de diapositivas, pruebas, ejercicios y prácticas, tutorial, 
interacción directa con el ordenador a base de órdenes escrrtas, 
simulación numérica, árbol de decisión y juegos. 

Enseñanza asistida por ordenador basada en la enseñanza 
programada (ejercicios y prácticas, tutorial), enseñanza asistida por 
ordenador basada en inteligencia artificial, enseñanza asistida por 
ordenador onentada a la simulación, utilidades 

1984 	Recuperación de información, ejercicios y prácticas, juegos, 
modelado, simulación, programas tutonales, paquetes de aplicación y 
apoyo ala enseñanza 

Programas de enseñanza (ejercicios y prácticas, tutonales, ayuda 
electrónica a la enseñanza), programas de aprendizaje (juegos 
educativos, juegos de aventuras, simulaciones), herramientas 
(recuperación de información, procesadores de texto) y de finalidad 
general (Lago) 

Proceso de texto, simulaciones, programas de aventuras, 
recuperación de información, solución de problemas, recuperación de 
información, solución de problemas, ejercicios y prácticas. programas 
tutonales, hojas de cálculo, aplicaciones de control, comunicaciones, 
herramientas de productividad del profesor 

1988 
	

Ejercicios rutinanos, práctica de destrezas, programas tutoriales, 
demostración de conceptos, desarrollo conceptual, comprobación de 
hipótesis, juegos educativos, simulaciones y herramientas 

BEECH 

HOFMEISTER 

SALVAS 
Y THOMAS 

VVELLINGTON 

NEWMAN 

Office of 
Technology 
Assessment de 
EEUU (OTA) 

1983 

1984 

1985 

1988 

Organización para 	1989 
la Cooperación y el 
Desarrollo Econó-
mico (OCDE) 

Ejercicios y prácticas, programas tutonales, sistemas de tutela 
inteligente, simulación y construcción de modelos, solución de 
problemas, juegos educativos, recuperación de información y gestión 
de base de datos, procesadores de texto, programas de aplicación, 
aprendizaje asistido por ordenador, instrumentación basada en 
microordenadores y exploración y descubnmiento 

Fuente Cómo Elegir y Utilizar Software Educativo D Squires y A. Mc Dougall Ediciones Morata, 
S L Madrid 1997 
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Debemos mencionar que existe otra terminología que algunos 

autores utilizan para referirse al software educativo, y es & llamado 

courseware Sin embargo en la totalidad de la bibliografía escrita 

consultada para la elaboración de esta tesis no hallamos referencia 

alguna hacia el término, por lo que buscamos en la internet y tuvimos 

como resultado, en los pocos conceptos que hallamos del mismo, 

una referencia hacia un material computacional que junto a otros 

implementos no computacionales, sirve de apoyo a la enseñanza La 

otra fuerte tendencia fue denominar courseware a módulos 

educativos computanzados A continuación transcribimos algunas de 

las referencias encontradas 

"El término Courseware lo usamos en un sentido genérico 

para describir todos aquellos matenales diseñados y 

producidos para ser usados en algún tipo de aplicación del 

ordenador al mundo de la educación. Podemos 

considerarlo como la conjunción de tres componentes 

principales 

• Un conjunto de estrategias instructivas 

• Los dominios asociados dependientes del contenido 

• El medio de almacenamiento en que los anteriores 

componentes se hallan inmersos 
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Básicamente el Courseware estará formado por 

programas (software) así como otros materiales de apoyo 

basados en otros medios En este apartado vamos a 

revisar las técnicas que emplearemos en el desarrollo de 

estos programas, los criterios de selección de medios, y 

las técnicas para evaluar el rendimiento de la formación 

resultante". (ANÓNIMO (2001)) 

"Los maestros y educadores no deben de estar al margen 

de esta revolución y deben de participar activamente, 

como actores y no como espectadores El diseño y 

modificación de módulos educativos computadorizados 

("courseware"), debe de ser parte de la formación de estos 

maestros y educadores y una de sus actividades 

cotidianas 

• El diseño de material de Aprendizaje Asistido por 

Computadora o "courseware" es un arte, del cuál hemos 

plasmado aquí las pnncip ales ideas, para presentar el 

panorama, actualmente de las principales formas de 

aplicación y cómo se diseñaría un módulo de aprendizaje 

asistido por computadora 
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Se entiende por "Courseware" o matenal educativo 

computadonzado a los programas y eventualmente al 

material o equipo ¿omputadonzado asociado (por ejemplo 

un sintetizador de música que se conecta a una 

computadora, etc) que permite o cuya finalidad es la 

enseñanza o el aprendizaje" (Rivera (2001)) 

"Entre estos productos hay algunos que estén centrados 

en la transmisión de un determinado contenido mientras 

que otros son más procedimentales, se dirigen hacia el 

soporte en la adquisición de una determinada habilidad o 

desarrollo de estrategias (programas de ayuda a la 

resolución de problemas, a la escritura, etc.) En inglés se 

utiliza la palabra courseware para refenrse a los 

programas de tipo instructivo pero también se utiliza el 

adjetivo "educativo" en el mismo sentido, es decir, todos 

aquellos programas realizados con una intencionalidad, 

una finalidad educativa" (Gros (2001)) 

"Courseware Cualquier programa de software de tipo 

instruccional o educacional". (E Leaming (2001)) 
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Analizando que el término courseware no tiene una 

definición única y que la mayoría de los autores aún utilizan 

comúnmente el compuesto "software educativo", hemos 

decidido utilizar éste último en el título y desarrollo del 

contenido de la presente tesis 

2.4.2 Aspectos importantes que deben tomarse en cuenta al construir 

un software educativo 

Para el diseño de software educativo es importante tomar en 

cuenta el aspecto humano que participará de la elaboración de dicho 

material educativo 	Es necesano la participación de un equipo 

interdisciplinano, el cual debe estar conformado por un pedagogo, un 

psicólogo, el especialista en la matena a tratar, el profesor, un 

diseñador gráfico, el programador y asesores Todos deben poner 

sus conocimientos en conjunto para la creación de un software 

eficiente La falta de uno de estos participantes desmejorará la 

calidad y eficacia del producto final Sin embargo, "hay tres grupos 

de actores que tienen una importancia especial los estudiantes, los 

profesores y los diseñadores" (Squires y Mc Dougall (1977) pág 

77). 
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Esta afirmación de Squires y Mc Dougall se fundamenta en la 

relación que tienen estos tres actores con el software educativo El 

primero es cómo mejorar el aprendizaje de los alumnos a través del 

software educativo El segundo es cómo el profesor puede mejorar 

su enseñanza Y el tercero es la interacción de profesores y 

alumnos al utilizar el software educativo diseñado. 

	

2.4.2.1 	El Diseñador 

Si el software se deja llevar por los intereses 

exclusivos del diseñador, sin tomar en cuenta los 

aspectos curriculares del profesor y sus objetivos de 

enseñanza-aprendizaje, podrá ser muy bonito y gráfico 

el producto, lleno de alta tecnología y hasta multimedia, 

mas no es seguro que el objetivo educativo planteado 

sea desarrollado, en otras palabras difícilmente habrá 

aprendizaje 

	

2.4.2.2 	El Profesor 

Por otro lado si tomamos en consideración 

exclusivamente el interés del profesor, sus objetivos y 

planteamientos curriculares, sin tomar en cuenta la 
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creatividad del diseñador, probablemente tendremos un 

producto lleno de contenido "educativo", pero poco 

atractivo para los alumnos, convirtiéndose en un 

obstáculo o barrera para el aprendizaje de los mismos 

2.4.2.3 	El Alumno 

Y finalmente el alumno ,Cómo interactúa el alumno 

con el producto? Son importantes las características 

del alumno para la confección del software educativo, 

por lo que se hace necesano la validación del mismo 

con una muestra de alumnos y así poder observar las 

dificultades y éxitos que resulten de fa interacción 

alumno-software Esto permitirá la corrección de 

problemas antes de lanzar al mercado un producto 

defectuoso que no logre una correcta interacción con el 

estudiante 

2.4.3 Fases de desarrollo de software educativo 

Existen diversos autores que plantean varias fases para el 

desarrollo de software educativo, pero aunque varían en las 

divisiones o cantidad de fases, todas encierran básicamente los 
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mismos contenidos Por ejemplo Bork (Bork 1981 En. Sánchez 

1993) sugiere cinco estados para el desarrollo de material de 

aprendizaje para computador. 

1 	Diseño Pedagógico 

2 	Diseño Gráfico 

3 	Implementación. 

4 	Evaluación y 

5 	Mejoramiento 

A diferencia de Bork, Sánchez (Sánchez (1993)) propone tres 

etapas en el desarrollo de un software educativo - 

1 	Diseño 

2 	Desarrollo y 

3 	Evaluación 

Allesi y Trollip (Allesi y Trollip 1985 En Sánchez, 1993) 

desarrollan un modelo de ocho etapas 

1 	Definición del propósito del software, 

2 	Recolección de recursos materiales; 

3 	Generación de ideas para la lección o módulo 

4. Organización de las ideas para la lección, 

5. Producción de la forma como se presentará la lección, 

6 	Elaboración de diagramas de flujo de la lección, 

7. 	Programación de la lección, y 
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8. 	Evaluación de la calidad y efectividad de la lección. 

De esta forma podemos mencionar muchos otros autores 

que contemplan sus propias visiones de producción de 

software educativo, más todas contienen básicamente los 

mismos puntos, los cuales podemos resumir así: 

a. Fase de diseño 

La etapa se subdivide en dos tipos de diseño, el primero el 

diseño pedagógico y el segundo el diseño informático. 

El diseño pedagógico es la definición de lo que se va a 

realizar, se estudiarán características del alumno al cual se 

quiere afectar, su edad, las teorías de aprendizaje necesarias 

para el proceso de enseñanza, los contenidos curriculares, 

etc. En esta etapa participa activamente el equipo 

interdisciplinario compuesto por los especialistas en 

psicopedagogía, informática y un especialista de la materia a 

tratar. 

b. Fase de producción 

La fase de producción es una etapa exclusivamente 

informática, la cual consiste en el desarrollo del software, con 

todas las etapas propias de la metodología informática. Aquí 

r,),F PANA 
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se aplicará y desarrollará todo lo planeado en la fase de 

diseño 

c. Fase de evaluación y perfeccionamiento 

Esta es una etapa sumamente importante, Fa evaluación y 

validación del producto elaborado 	La validación con los 

estudiantes a quienes va dingido el software brindará luces 

sobre la eficacia o defectos del producto diseñado A través de 

esta etapa podremos constatar que se lleva a cabo 

efectivamente el proceso de enseñanza-aprendizaje y hasta 

dónde se cumple esta función, sí hay algún elemento con la 

cual el estudiante no se identifica y mucha más información 

Posteriormente, se podrán realizar las mejoras y 

perfeccionamiento necesario para la elaboración del producto 

final. Estas etapas son necesanas e ineludibles en el diseño 

de todo software educativo de calidad 

2.4.4 Diseño de software educativo 

A continuación presentamos información sobre la fase de diseño 

de los cuatro software más reconocidos por la mayoría de los 

especialistas, para incorporarlos en el currículum educacional 
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Estamos reproduciendo los esquemas presentados por Sánchez 

(Sánchez (1993)), los cuales consideramos de fácil compresión 

2.44.1 	Software de ejercitación 

El software de ejercitación es conocido también 

como drill and parctice que en español es ejercicio y 

práctica Este tipo de software tiene como fin tomar 

temas específicos y no tan largos, para poder 

practicarlos hasta dominarlos La programación de este 

tipo de software no permite que el alumno se vaya con 

una dificultad sin resolver, pues el mismo lleva un 

control de las equivocaciones y el camino seguido por el 

estudiante para llegar a la respuesta correcta 	El 

canteo programado y evaluación estricta que lleva el 

programa permite al alumno practicar las veces 

necesarias para lograr el dominio de la materia 

Características principales del software de 

ejercitación: 

1. 

	

	Previa lección preliminar por el docente, la 

ejercitación del alumno garantizará su 

aprendizaje, favorece la asimilación 



Presentación 
de la Introduccion --> Selección del kern ---3- Respuesta Preguntas 

Termino 	4— 	Feedback 	+----- Evaluacion de Respuestas 
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Figura 1 

Diseño de software de ejercitación 

2 	Mejora la ejercitación 

3 	Comgen los resultados 

4 	Tiene corno ventaja la corrección inmediata del 

error 

5 Suele ser la menos atrayente de las 

modalidades 

Ejemplos de aplicación 

Se puede trabajar temas como las capitales de los 

países del continente americano, los elementos de la 

tabla periódica; nombres de partes del cuerpo humano, 

resolución de problemas algebraicos, ejercicios de 

cálculo, ejercicios de léxico y memonzación 



2.4.4.2 	Software tutorial 

La Figura 2 (Fig 2, pág 40) nos indica la secuencia 

de programación de un software tutorial 

El inicio de este programa se da con una 

introducción del software en mención Inmediatamente 

el software presentará una serie de informaciones sobre 

el tema en especial. Al finalizar la presentación de la 

información procederá a mostrar una serie de preguntas 

interactivas socráticas a las cuales el alumno tiene que 

responder, el software evaluará las respuestas y 

presentará inmediatamente el feedback o 

retroalimentación del contenido. Es recomendable que 

la presentación de la información no sea en grandes 

cantidades sino poco a poco con sus respectivas 

preguntas y retroalimentaciones pausadas para que así 

el aprendizaje se más significativo 

Características principales: 

1 Prevalece la teoría de condicionamiento 

operante 
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2. El programa puede realizar funciones de 

evaluación Algunos toman en cuenta factores 

como la cantidad de intentos para obtener la 

respuesta correcta, el tiempo de respuesta, el 

tipo de errores, el recorrido seguido para 

completar la lección 

3. Estos programas resultan aburridos y se les 

suele agregar incentivos como sonidos, dibujos, 

puntajes, etc 

4 	Son sencillos de hacer 

5 	Los costos de producción son mejores 

6 	Se arraigan en modernos enfoques de desarrollo 

curricular-urricular. 

FiguraFigura 2 

Diseño de software tutorial 

Formulación Preguntas 
Introducción 	Presentación de lnforrnacion 	Socráticas Interactivas 

_ 1'  
_______ 	 Evaluacion 

Término 4--- Feedback Inmediato 	Respuestas 	
Respuestas 
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Ejemplo de aplicación: 

Se utilizan en el aprendizaje del lenguaje de 

programación, comandos del sistema operativo de las 

computadoras, idiomas extranjeros, diversos contenidos 

teóricos. 

2.4.4.3 	Software de simulación 

La simulación es un software con mucho potencial, 

quizá con uno de los diseños más difíciles, pues 

actualmente la simulación va más allá de lo real a 

través de la realidad virtual La simulación permite al 

estudiante observar situaciones y fenómenos 

peligrosos, realmente imposibles de ver en la realidad 

sin daño alguno Este tipo de modalidad es una de las 

más cautivantes, pues permite a los alumnos 

comprender temas de difícil asimilación 

La Figura 3 (Fig 3, pág 42) nos indica la secuencia 

de programación de un software de simulación 
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Características principales: 

1 	Aporta estímulos nuevos, una nueva forma de 

conocer 

2 	Representan 	sucesos 	imposibles 	de 

expenmentar realmente, equipos de difícil 

acceso, variaciones en el tiempo, etc 

3 	Ofrece la posibilidad de enseñar temas de 

enorme dificultad de comprensión y de difícil o 

imposible demostración por otros medios 

4 Permite confrontar un modelo sintetizado 

mediante simulación con otro real asociado, 

analizarlo o controlarlo. 

Figura 3 

Diseño de software de simulación 

Motivacion -=- 	Presentacion del Fenomeno —* Acción Requerida 

Termino 	4------- 	Alteración del Sistema 	4' Acción dei Aprendiz 
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Ejemplos de aplicación: 

Se pueden simular temperaturas muy altas o muy 

bajas, aceleración del crecimiento de una planta, 

acceder a equipos de física, simuladores de puestos de 

conducción de vehículos, etc 

2.4.4.4 	Software de juegos educativos 

Los juegos son los softwares favoritos de los niños y 

de los adultos también A través del juego, el aprendiz 

puede llegar a dominar casi cualquier tipo de tema Es 

atracción natural sobre todo de los más pequeños, el 

juego hace que el alumno se involucre de forma 

apasionada con el software y la materia de aprendizaje, 

logrando así la internalización de los contenidos dados, 

los juegos permiten promover habilidades cognitivas 

complejas 

Al igual que otro software, los juegos tienen más o 

menos los mismos pasos Generalmente utilizan mucho 

las simulaciones para hacer más atractivo el juego La 

sección introductoria es muy importante porque indicará 

las reglas del juego y al finalizar el mismo el programa 
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indicará el ganador y el perdedor El software debe 

estar elaborado de manera que el aprendiz no pueda 

hacer trampas para garantizar el logro de los objetivos 

educacionales. 

El presente esquema nos indica la secuencia de 

programación de un software de juegos 

Figura 4 

Diseño de software de juego 

Introducción —'--4 Escena de Presentación y Cambio 	- 	Acción Requerida 

4 

Termino 	 Alteracion del Sistema 	 Acción del Aprendiz 
y Oponente 

Características Principales: 

1 	Permite que el aprendiz se comprometa más que 

en otras formas de instrucción 

2 	Pueden jugar dos o más aprendices a la vez 

3 	Promueven la motvación 
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Ejemplo de aplicación: 

Juegos de aventuras, 	Tetris, Ajedrez, 

Rompecabezas, etc 

2.4.5 Evaluación del software educativo 

Para la selección de software educativo aún no existe una 

norma elaborada que podamos considerarla patrón, sin 

embargo, en busca de esa evaluación «ideal», múltiples 

especialistas, instituciones, escuelas y organizaciones han 

elaborado listas de control según la necesidad o realidad que 

les rodea Por tal motivo existen muchísimas listas evaluativas, 

ya que al parecer el punto de vista y la experiencia del autor 

influyen mucho en la elaboración de las evaluaciones Cabe 

señalar que la mayoría de estas listas de valoración de 

software dedican mucho de su evaluación a los cnterios 

técnicos que tienen que ver con el tipo de máquina, la 

fiabilidad de su funcionamiento, ¡a utilización de los gráficos, 

color, etc 

En el Cuadro 3, (Cuadro 3, pág 47) presentamos un 

resumen de algunas listas de control, sus autores, el año en 

que fue presentada y el título De este resumen los autores 
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Squires y McDougall (Squires y McDougall (1997)) consideran 

tres listas como las más representativas 

La primera de ellas fue precisamente elaborada por la 

primera institución dedicada a informar sobre software 

educativo, Microcomputer Software Information for Teachers 

(MicroSlFT) y la lista tenía por nombre Guía del evaluador de 

MícroSlFT, esta era «.. una herramienta para redactar 

revisiones de software cuidadosamente documentadas y 

completas)) (MicroSlFT 1982 En Squires, 1997 pág 31) 

La segunda lista significativa fue elaborada en Australia por 

Salvas y Thomas en 1984 (Salvas y Thomas 1984 En Squires 

1993) para el Education Department of Víctoria Aquí se 

ofrecen orientaciones a los profesores sobre cómo seleccionar 

el software adecuado, poniendo de manifiesto los problemas 

más corrientes y llamando la atención sobre aquellos factores 

que pueden pasar desapercibidos con facilidad 
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Cuadro 3 

RESUMEN DE LISTAS DE CONTROL 

Fuen tela utor 	Año 	 Título 

Heck, Johnson y 
Kansky 

Micro SIET 

Salvas y  Thomas 

Krause 

1981 	Guidehnes for EvaluatJng Computenzed Instructional 
Matenals (citado en Johnston, 1987) 

1982 
	

Evaluator s Guide for Microcomputer-Based Intructional 
P ackages 

1982 i Evaluation of Software, Educaon Departrrient of Victoria 
(Australia) 

1984 	Choosing Computer Software That Woriçs (citado en Miller 
y Burnett, 1986) 

Burt 	 1985 	Software in che Classroom - A Form for Teacher Use 
(citado en Heller, 1991) 

Coburn y cols 	1985 	Guidelines for Educational Software Setection 

Ministros de Educación 	1985 	Software Evaluation (citado en Smith y Keep, 1988) 
(Canadá) 

PreeceyJones 	1985 

Reay 	 1985 

Templeton 	 1985 

Blease 	 1986 

SchaIl Leake y 
	

1986 
Whitaker 

Office of Techrtology 
	

1988 
Assesment 

Software Selection Cntena 

Evaluating Software for the Classroom 

Choosing Software 

Choosing Eductiona] Software General Selecton Cntena, 
Speciflc Selection Cntena 

Computer Education (citado en Heller, 1991) 

Charactenstcs Considered in Evaluatng Educational 
Software 

EDUCOM 

National Council for 
Educational 
Technology 

1989 	Software Snapshots Where Are You in the Picture7  (Citado 
en: Heller, 1991), 

1992 	Some QueshonsTo Ask Before Purchasing CD-ROM 

Fuente: Cómo elegir y utilizar software educativo David Squires y Anrie McDougall 
Ediciones Morata Madrid 1997 
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La tercera lista significativa es Selección del software 

educativo de Blease. Ésta pretende ser « un examen 

detallado de la selección del software y de lo que hay que 

examinar cuando se escogen programas para su utilización en 

clase Se din ge a quienes tienen que seleccionar/os sin poder 

probarlos con los niños en el aula» (Blease 1986 En: Squires, 

1997 pág. 33). 

Como dijimos en principio, muchas listas han sido 

elaboradas y aplicadas, lo que está bien dado que además de 

los aspectos que en general todo software educativo debe 

tener, entran aquellos específicos según la región y público al 

que se quiere afectar Pero hablando del aspecto común en 

todo software y debido a los múltiples aspectos y énfasis que 

cada lista tenía, desde 1978 se inició la elaboración de normas 

para la aplicación de estándares internacionales de calidad 

Fue así que se creó la Organización Internacional para la 

Normalización (International Organization for Standarization) 

mejor conocida como ISO 

Para la evaluación de la calidad de un producto de 

software, se debe tomar en cuenta una serie de características 

de calidad que describan el producto y formen las bases para 
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la evaluación, y precisamente la norma ISOI1EC 9126 

contiene la definición de estas características 

Las siguientes líneas presentan las características y sub-

características propuestas por la norma ISO/IEC 9126 

1. 	FUNCIONALIDAD: 

Conjunto de atributos que evidencian la existencia 

de un conjunto de funciones y sus propiedades 

especificadas 

Subcaracte rísticas: 

a. Adecuación Atributo del software que evidencia la 

presencia de un conjunto de funciones adecuadas 

relacionadas a las tareas específicas 

b. Exactitud Atributo del software que evidencia la 

generación de resultados precisos o efectos conforme a 

lo acordado 

c. Interoperabilidad: Atributo del software que se 

refiere a su capacidad de interactuar con sistemas 

específicos 
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d. Conformidad Atributo del software que hace que el 

mismo esté de acuerdo con las normas, convenciones o 

reglamentaciones previstas en leyes y descripciones 

similares, relacionadas a la aplicación 

e. Seguridad de Acceso: Atributo del software que 

evidencia su capacidad de evitar el acceso no 

autonzado, accidental o deliberado, a programas y 

datos 

2. 	FIABILIDAD: 

Conjunto de atributos que evidencian la capacidad 

del software de mantener un nivel de desempeño bajo 

condiciones en un penodo de tiempo dado 

Subcaracte rísticas 

a. Madurez: Atnbuto del software que se refiere a la 

frecuencia de fallas por defectos en el software 

b. Tolerancia a Fallas: Atributos del software que se 

refiere a la capacidad de mantener su funcionamiento 

en caso de falla del mismo o producto de violación en 

las interfaces especificadas 
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c. Recuperación: Atributo del software se refiere a la 

capacidad del software para restablecer el 

funcionamiento y recuperar los datos que se afectaron y 

el tiempo necesario para ello 

3. 	UTILIDAD: 

Conjunto de atributos que se refieren al esfuerzo 

necesario para poder utilizar el software, para un juicio 

individual de su uso o por un conjunto explícito o 

implícito de usuarios 

Su bcaracterísticas: 

a. Comprensión: Atributo del software que se refiere al 

esfuerzo del usuario para reconocer los conceptos 

lógicos y la aplicación de los mismos 

b. Aprendizaje: Atributo del software que se refiere al 

esfuerzo del usuario para aprender su aplicación 

(Ejemplo control de operación, entradas, salidas) 

c. Operación: Atributo que se refiere al esfuerzo del 

usuano para operar y controlar la operación 
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4. 	EFICIENCIA 

Conjunto de atributos que se refieren a la relación 

entre el nivel de desempeño del software y la cantidad 

de recursos utilizados, bajo condiciones establecidas 

Subcaracterísticas 

a. Comportamiento con Relación al Tiempo: Atributo 

del software que se refiere a las respuestas, al tiempo 

de transformación y a tarifas del rendimiento de 

procesamiento en la ejecución de una función. 

b. Comportamiento con Relación a los Recursos: 

Atributo del software que evidencia la cantidad de 

recursos usados y la duración de su uso en la ejecución 

de sus funciones 

5. MANTENIMIENTO: 

Conjunto de atributos que se refieren al esfuerzo 

necesario para realizar modificaciones específicas en el 

software 
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Su bca racterísticas 

a. Diagnóstico Atributo que se refiere a esfuerzo para 

diagnosticar deficiencias o causas de fallas, o para 

identificar partes que pueden ser modificadas. 

b. Modificabilidad: Atributo del software que se refiere 

al esfuerzo necesario para la modificación y remoción 

de fallas y para adaptar un cambio 

c. Estabilidad: Atributo del software que se refiere a la 

seguridad para evitar el nesgo de un efecto o 

modificación inesperado 

d. Prueba: Atributo del software que se refiere al 

esfuerzo necesario para la validación del software 

modificado 

e. Compatibilidad: Atributo del software que se refiere 

a la compatibilidad con estándares apropiados y 

normas 
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6. 	PORTABILIDAD: 

Conjunto de atnbutos que se refieren a la capacidad 

del software de ser transferido de una plataforma a otra. 

Su bcaracterísticas 

a. Adaptación: Atributo del software que se refiere a la 

adaptación a diversos ambientes específicos de fa 

aplicación de otras acciones o medios que los que 

previeron el propósito del software 

b. Instalación: Atributo del software que se refiere al 

esfuerzo necesario para instalar un software en un 

ambiente específico 

c. Conformidad: Atributo del software que se refiere a 

los requisitos necesarios para que el software se 

adhiera a los estándares o a las convenciones 

referentes a la portabilidad 

d. Capacidad para Sustituir: Atributo del software 

referente a la oportunidad y el esfuerzo de usar el 

software en el ambiente de un software de otra 

especificación 



2.4.6 Clasificación del software educativo según su 
fundamentación educativa 

La clasificación de software educativo según su 

fundamentación educativa es una tarea de cuidado Muchos 

de los diseño iniciales de software educativo que marcaban 

una tendencia hacia una teoría de aprendizaje específica, han 

incluido en sus desarrollos nuevas estrategias que los sitúan 

en otro tipo de teoría De hecho, dado la complejidad del 

asunto, la mayoría de la bibliografía consultada elude este 

detalle en sus escritos 

Algunos expertos prefieren la utilización de sus propios 

marcos de referencia, identificando fas tendencias como 

paradigmas En este sentido uno de los más respetados y 

utilizados es el marco de referencia utilizado por Kemis, Atkin 

y Wright, donde este se basa en tres paradigmas de la 

educación" a través de los cuales, podemos comprender las 

principales formas de concebir el cometido del currículum de 

los analistas del aprendizaje asistido por ordenador" (Kemis 

1977 En Squires 1997, pág. 71) Los tres paradigmas son el 

instructivo, el revelador y el conjeturas 
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El paradigma instructivo señala que el software basado en 

él pretende explícitamente enseñar un material específico 

presentándolo en pequeñas partes al estudiante El alumno 

puede responder a preguntas que hace el software y recibir 

retroalimentación 

El paradigma revelador se basa en el aprendizaje por 

descubrimiento y el desarrollo de la intuición, es decir que éste 

centra su atención en el estudiante mismo 

El paradigma de conjeturas está relacionado con la 

articulación y la manipulación de ideas y con la comprobación 

de hipótesis 

En nuestro caso de estudio, podemos observar que el 

software tutonal se enmarca dentro del paradigma 

denominado "instructivo" Esto nos recuerda también la teoría 

conductista en donde el docente provee información al alumno 

y este la recibe sin mayor interacción Sin embargo el 

software tutorial provee al final de la presentación de la 

información una serie de preguntas que ayudarán a que el 

alumno evalúe lo que asimiló de la información recibida y 

posteriormente recibe retroalimentación 

Los defensores de las nuevas teorías de aprendizaje, 

como el constructivismo, no considerarían el software tutonal 
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dentro de esta teoría, sin embargo queremos hacer hincapié 

en que el software por sí solo no representa toda una 

situación de aprendizaje, éste es apenas un eslabón, un 

recurso didáctico dentro de toda una planeación de una 

situación de aprendizaje No debemos caer jamás en la 

tentación de creer que este recurso o cualquier otro es la 

panacea de solución a los problemas educativos La historia 

nos ha comprobado con cada nuevo recurso, que cada uno de 

ellos tiene su momento, su público, su especialidad, y no todos 

en un momento dado son efectivos 

Por tanto concluimos que cada recurso didáctico debe ser 

evaluado antes de su 	utilización para garantizar su 

efectividad. En el caso de nuestro software tutorial, el mismo 

es parte de toda una planificación bien elaborada, y el recurso 

en estudio es parte del éxito de esta planificación 

2.5 	El Software Educativo como recurso didáctico para la enseñanza 

La presentación del software como un recurso didáctico para la 

enseñanza en el nivel superior, es parte de la actualidad que hoy se 

vivencia el uso de la informática aplicada a la educación. Existen diversas 
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posiciones en cuanto a la definición y ubicación de este tipo de recursos, 

llamados en ocasiones medios, nuevas tecnológicas, mass media y otros 

Sin embargo, esta intensa y actual discusión no será tocada en este trabajo, 

puesto que es un tema tan amplio que fácilmente puede constituirse en otro 

proyecto de tesis de grado 

Por tanto, partiremos del significado etimológico del término didáctica, el 

cual proviene del griego didaskein que significa enseñanza y tékne que 

significa arte. Nérici nos plantea que la didáctica es la ciencia y el arte de 

enseñar 

"Es ciencia en cuanto investiga y experimenta nuevas 

técnicas de enseñanza.. Es arte, cuando establece 

normas de acción o sugiere formas de comportamiento 

didáctico basándose en los datos científicos y 

empíricos de la educación, esto sucede porque la 

didáctica no puede separar teoría y práctica" (Nérici, 

(1973) pág. 54) 

Otra definición clara y precisa sobre didáctica es aportada por Mallos 

'La didáctica es la disciplina pedagógica de carácter 

práctico y normativo que tiene por objeto específico la 

técnica de la enseñanza, esto es, la técnica de 
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incentivar y orientar eficazmente a los alumnos en su 

aprendizaje "(Mattos 1974, pág 24) 

Basándonos en estas definiciones podemos decir que el software 

educativo es un instrumento informático que sirve de apoyo para incentivar 

y orientar de forma eficaz el aprendizaje de los alumnos Siempre y cuando 

el software sea preparado tomando en cuenta los aspectos culturales, 

curriculares, geográficos, psicológicos del público al que van dirigidos, será 

de gran apoyo en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

Por supuesto, queremos dejar bien claro que el software educativo, al 

igual que otros recursos, no son la varita mágica para el éxito del proceso 

educativo Lo presentamos como un recurso con mucha potencialidad, que 

debe ser aplicado si la asignatura que se dicta así lo amerita, es decir, que 

este recurso con todas sus ventajas sólo podrá explotarse si el diseño 

curricular pedagógico del tema en especial así lo requiera No creemos que 

ningún medio o recurso didáctico por sí solo garantice el aprendizaje, nos 

apoyamos en bibliografía de Cabero, quien ha resumido en un párrafo 

nuestro parecer 

'Cualquier tipo de medio, desde el más complejo al 

más elemental, es simplemente un recurso didáctico 

que deberá ser movilizado cuando el alcance de los 

objetivos, los contenidos, las características de/os 
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estudiantes, en definitiva, el proceso comunicativo en el 

cual estemos inmersos, lo justifique. El aprendizaje no 

se encuentra en función del medio, sino 

fundamentalmente en función de las estrategias y 

técnicas didácticas que apliquemos sobre él" (Cabero, 

1999 pág 59) 

De esta forma un buen software educativo, forma parte de una 

planificación educativa, donde ya se han tomado en cuenta todos los 

elementos que giran en torno al proceso de enseñanza-aprendizaje El 

tema sobre evaluación de software educativo que tocamos en puntos 

anteriores también forma parte del aspecto didáctico del software educativo, 

ya que incluye a todos los protagonistas de la educación 

En conclusión queremos citar tres afirmaciones de Arrufat, las cuales 

Cabero considera claves sobre las decisiones didácticas de los profesores 

relacionadas con objetivos, contenidos y software educativo 

«a La selección de un software adecuado y 

educativamenfe relevante pasa porque el profesor tenga 

facilidad de acceso a la información disponible sobre el 

mismo 
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b Descubrir el potencial curricular de un programa, 

integrarlo en la planificación de una unidad didáctica y 

reflexionar antes de su uso sobre sus posibilidades 

metodológicas (aspecto pedagógico — instructivos) para 

trabajar con el mismo, exige disponer de un tiempo extra. 

Es preferible que esta tarea sea realizada por equipos de 

profesores, antes que por un profesor individual, y contar 

para ello con un apoyo interno (coordinador de informática 

del centro) y externo (asesores de los CEP) 

c Evaluar aspectos como la calidad técnica (ejecución, 

inicio y manejo, calidad de presentación, conexión de 

periféricos) o el grado de interactividad (margen de 

intervención, posibilidades de retroalimentación), la 

dimensión clave es la valoración de la calidad didáctica 

del programa " (Arnifat 1998 En Cabem 1999 pág 195) 

En definitiva para la utilización exitosa del software educativo como apoyo 

didáctico, será necesano la evaluación y valoración del producto en todos los 

aspectos que ya hemos desarrollado 



CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 



	

3.1 	Formulación del problema 

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

esta investigación es expresado en las siguientes líneas 

La falta de recursos didácticos que apoyen el proceso de enseñanza 

aprendizaje en el nivel superior, específicamente en el curso de 

Composición, de la carrera de Diseño Gráfico en la Universidad de 

Panamá Se comparará el nivel de aprendizaje que obtienen los estudiantes 

al exponerse al método tradicional expositivo versus la implementación de 

un software educativo, acompañado de un instructivo para su utilización 

	

3.2 	Hipótesis de la investigación 

Las hipótesis de esta investigación expresan la búsqueda de una 

metodología de trabajo con la utilización de un recurso didáctico eficaz en la 

enseñanza de nivel superior 

Hl 	Los estudiantes que reciben la clase "Estructura Básica de la 
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Composición" a través un software educativo, logran mayor 
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aprendizaje que aquellos que reciben la clase a través del método 

expositivo. 

HO 	Los estudiantes que reciben la clase "Estructura Básica de la 

Composición" a través un software educativo, no logran mayor 

aprendizaje que aquellos que reciben la clase a través del método 

expositivo 

3.3 	Definición de variables 

Variable dependiente: 

El nivel de aprendizaje de los alumnos que reciben la clase 'Estructura 

Básica de la Composición" 

Variable independiente: 

El uso del software educativo en la clase "Estructura Básica de la 

Composición" 



3.4 	Diseño de la investigación 

Para el diseño de esta investigación y todos los aspectos que conlleva 

hemos tomado como referencia el libro "Metodología de la Investigación" de 

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

Nuestra investigación es de tipo Exploratoria, dado que en Panamá el 

uso del software educativo es algo nuevo a nivel general y no existe 

material que trate sobre la aplicación de software educativo panameño a 

nivel superior. 

El diseño de investigación es Experimental "Los expenmentos 

auténticos o puros manipulan variables independientes para ver sus efectos 

sobre variables dependientes en una situación de control" (Sampler' 

(1994)) Dado que manipularemos una variable independiente (software 

educativo) para ver su efecto sobre la vanable dependiente (nivel de 

aprendizaje de los alumnos), nuestra investigación es experimental 
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3.5 	Población y muestra 

Nuestra población consta de 1 grupo nocturno de la Sede de San 

Miguelito y 2 grupos nocturnos del campus central 

Nuestra muestra consistió en dos grupos control de 2do. Año nocturno de la 

Licenciatura en Diseño Gráfico de la Universidad de Panamá (campus) y de 

la Sede de San Miguelito Uno al que se le aplicó 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 Panamá 

3.5.1 Muestra 

Inicialmente decidimos realizar la investigación en la Sede de San 

Miguelito, por laborar en la misma como docente, pero la muestra era 

muy pequeña, ya que sólo había un grupo de 25 estudiantes 12 para 

aplicar el software y 13 para realizar la clase expositiva 
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Recurnmos a aumentar la muestra solicitando la participación de 

un grupo del campus, que estuviese dando el mismo curso. Se 
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sorteó entre los dos salones existentes. Aquí solicitamos igual 

cantidad de estudiantes para realizar el experimento 13 estudiantes 

para aplicar la clase con el software y  12 para escuchar la clase 

expositiva 

Para la clase expositiva los 25 estudiantes se reunieron en la 

Sede de San Miguelito y para la clase con el software educativo se 

reunieron en el salón de cómputo de la Facultad de Arquitectura, del 

campus 

3.5.1.1 	Características de la población de estudio 

Los estudiantes participantes tanto del campus como 

del Centro Regional Universitario de San Miguelito son 

jóvenes entre los 19 y 25 años que viven en la ciudad 

capital Por estudiar en el turno nocturno, la mayoría 

son jóvenes que trabajan para pagar sus estudios 

Dichos estudiantes se destacan en el área de las artes, 

gustando de lo armonioso en el sentido visual. La 

mayoría de los jóvenes que ingresan a esta carrera 

gustan de lo práctico, rechazando lo teórico La mayoría 

de los contenidos de esta carrera son desarrollados de 

manera práctica 
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En la actualidad, los estudiantes de diseño gráfico 

buscan las mínimas oportunidades de acercarse a fa 

tecnología, especialmente al computador, dado que las 

mejores herramientas para el diseño están ahora 

contenidas en el mismo 

Para el grupo que participó en la revisión del 

software educativo fue toda una sensación, puesto que 

en el nivel de segundo año donde se dicta el curso de 

composición, aún no se utiliza el computador como 

herramienta de trabajo El grupo manifestó en su 

mayoría no haber utilizado con frecuencia este recurso 

3.5.2 Unidad de análisis 

Nuestra población fue escogida con una unidad de análisis 

basada en criterios tales como. 

- Que estuvieran debidamente matriculados en la Universidad de 

Panamá, Campus o en fa Sede San Miguelito 

- Que estuviesen cursando el plan correspondiente al segundo año 

de la carrera 

- Que estuviesen cursando oficialmente el curso de Composición 
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3.6 	Métodos y técnicas para la recolección de datos 

Para la recolección de datos utilizamos técnicas de carácter cuantitativo 

para la verificación de las hipótesis 

Nuestra metodología se desarrolló de la siguiente manera: 

En un salón de la Sede de San Miguelito aplicamos la Pre-

Prueba única de conocimientos sobre el tema a los 25 

estudiantes escogidos Posteriormente dictamos la clase 

expositiva sobre la "Estructura Básica de la Composición" Se 

utilizaron algunos letreros impresos como guía y se utilizó un 

lenguaje sencillo Al finalizar la clase se aplicó la Post-Prueba 

Todo esto se desarrolló en dos horas de clases 

2 	En el laboratorio de cómputo de la Facultad de Arquitectura se 

aplicó la Píe-Prueba única de conocimientos sobre el tema a 

los 25 estudiantes escogidos Posteriormente distribuimos el 

instructivo del software educativo y le dimos libertad a los 

estudiantes para que después de leerlo revisaran el software 

didáctico A medida que los estudiantes finalizaban de revisar 
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el software se les iba aplicando la post-prueba Todo esto se 

desarrolló en dos horas de clases 

3.7 	Instrumento de medición cuantitativo 

3.7.1 Pre-Prueba 

Cincuenta estudiantes correspondientes a la muestra escogida, 

respondieron el pre-test único de conocimiento sobre el tema 

"Estructura Básica de Ja Composición" 

50 = 100% El instrumento consistió en una prueba de conocimientos 

con diez preguntas para responder a manera de desarrollo (Anexo 

2) 

3.7.2 Post-Prueba 

Los mismos cincuenta estudiantes que realizaron la pre-prueba, 

respondieron a la post-prueba después de haber sido expuestos a 

los métodos de enseñanza correspondientes La post-prueba 

consistió en el mismo formato con las mismas preguntas de la pre-

prueba con Ja finalidad de medir los conocimientos adquiridos 

después de las respectivas clases 
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Evaluamos la validez de nuestros instrumentos de medición 

basándonos en las premisas de validez y confiabilidad de Sampieri 

(Sampieri (1991)) Para ello cumplimos con los siguientes factores 

a 	No hubo improvisación. Las preguntas de los instrumentos 

fueron cuidadosamente estudiadas y tomadas de los aspectos 

más relevantes del temano de composición desarrollado tanto 

en la clase expositiva como en el software educativo 

b 	Los instrumentos fueron elaborados en Panamá, por mi 

persona, de la misma cultura de los estudiantes Es decir que 

no se utilizó instrumentos ajenos a la cultura e idioscincracia 

de los estudiantes. 

C. 	Se tomó en cuenta las características y peculiaridades de 

nuestro público muestra, desarrollando los textos en un 

lenguaje sencillo y práctico 

d 	Los instrumentos de medición fueron aplicados en las 

condiciones naturales físicas y cotidianas de los estudiantes 



3.8 	Análisis Estadístico 

Para el análisis estadístico de los datos utilizamos la prueba t-student 

(Sampien (1991)) 

Definición 
	

Es una prueba estadística para evaluar si dos 

grupos difieren entre sí de manera significativa 

respecto a sus medidas 

Se simboliza 	 t 

Hipótesis a probar. 	De diferencia entre dos grupos. La hipótesis de 

investigación propone que los grupos difieren 

significativamente entre sí y la hipótesis nula 

propone que los grupos no difieren 

significativamente 

Variable involucrada. 	La comparación se realiza sobre una vanable Si 

hay diferentes vanables, se efectuarán varias 

pruebas 'st" (una por cada variable). Aunque la 
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razón que motiva la creación de los grupos 

puede ser una variable independiente. 

Nivel de Medición 

de la Variable. 	 Intervalos o razón 

Sin embargo Sampieri ofreció solamente la fórmula para muestras 

grandes, las cuales son consideradas arriba de 30 personas Por tanto 

buscamos en otro autor la fórmula para medir fa media en grupos 

pequeños Nos referimos pues, a la 'Prueba de diferencias de medias de 

dos grupos poblacionales independientes" de Meyers (Meyers (1994)) 

t = (X1 -X2)-d0  d0 =O 

    

Sp1l 

  

X I 	 Representa la media del grupo 1 

x2 	 Representa la media del grupo 2 

d0 	Diferencia hipotética entre las dos medias 

Sp 	Desviación conjunta de los grupos 

nl 	Tamaño de la muestra del grupo 1 
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Tamaño de la muestra del grupo 2 

gi 
	

Grados de libertad de distribución de la t de estudent 

3.9 	Validación del software educativo 

Para garantizar la eficacia y validez del software educativo realizamos 

una validación del producto con un grupo de diez jóvenes diseñadores 

gráficas Los mismos nos proveyeron información sobre la comprensión del 

lenguaje utilizado, aspectos de diseño visual e impacto Las sugerencias 

presentadas fueron aplicadas para realizar el producto final, acorde al 

público meta. 

Hacemos mención de este hecho para constancia de la validez del 

producto utilizado, más no pasamos a detallar el mismo, puesto que la 

hipótesis a comprobar era el nivel de aprendizaje según el medro utilizado, 

no así el diseño del software educativo Este último fue un aporte para el 

enriquecimiento del presente trabajo. 



CAPÍTULO LV 

RESULTADOS DEL ESTUDIO 



4.1 	Presentación de tos resultados 

4.1.1 Cuadros con los resultados de las respuestas del pre-test y 
post-test de la clase Expositiva y la clase con Software 
Educativo. 

Cuadro 4 

RESULTADOS DE RESPUESTAS CORRECTAS E INCORRECTAS 
EN LA PRE-PRUEBA Y LA POST-PRUEBA 

CLASE EXPOSITIVA 

Pre-Prueba -- Post-Prueba 
# Estudiante Correctas Incorrectas Correctas Incorrectas 

4 1 0 10 6 
2 1 9 

92 
6j 	 4 

8 3 1, 
4 d 10 8 	 2 
5 0 10 5 

7 
5 
3 6- 1 9 

7 1 2 
5 8 1 

9 
10 

1 8 
0 1G 4 

11 1 2 
12 0 lOj 6 
13 1 9 4 
14 1 Q 	• 4 
15 0 10  6 
16 1 9 1 
17 0 10 1 
18 0 10 4 
19 1 9 • 4 

-- 	20 
21 

0 10 3 
0 10 4 

22 0 10 3 
23 2 & ¡ 2 
24 1 3 
25 1 

Totales 15 235 155 95 
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Cuadro 5 

RESULTADOS DE RESPUESTAS CORRECTAS E INCORRECTAS 
EN LA PRE-PRUEBA Y LA POST-PRUEBA 

CLASE CON SOFTWARE EDUCATIVO 

Pre-Prueba Post-Prueba 
# Estudiante Correctas Incorrectas Correctas incorrectas 

1 0 10 	10 0 
2 1 9 9 1 
3 0 10 9 1 
4 1 9 10 0 
5 10 0 8 2 
6 2 & 10 0 
7 0 1O 	8 2 
8 0 ic 1 
9 0 1 • 1 

10 o ic 2 
11 0 ic 0 
12 0 ic le, O 
13 2 1* 0 
14 0 ic 2 
15 0 ic 1 
16 1 91 1' 0 
17 1  10 0 
18 0 ic' 2 
19 0 10 	¡ 2 
20 0 10 11 
21 0 10 	1.. 
22 1 91  0 
23 1 1 
24 1 9 ¡ 2 
25 0 10 11 0 

~ntztlpcz 21 PPQ 22 21 
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4.1.2 Gráficas de los resultados de las respuestas correctas e 
incorrectas en la pre-prueba y la post-prueba. 

Gráfica 1 

Comparación de Resultados de la Pre-Prueba 
Clase Expositiva y Clase con Software Educativo 

Correctas 	 Incorr e etas 

flExpositiva :So1e 



Correctas Incorrectas 

11 
8% 

20 

200 

10 

100 

50 

o 

918% 

Correctas % Incorrectas 
6% 235 

% 
94% 

Post-Prueba  
Correctas 

155 j 62% 

¡CLASE EXPOSITIVA 
Pre-Prueba 

Incorrectas 
95 

% 
15 38% 

¡CLASE CON SOFTWARE EDUCATIVO  
IPre-Prueba 	 Post-Prueba  

orrectas % Incorrectas % Correctas %  Incorrectas 
21 8.4%j 229 91.6% 229 91.6% 21 8% 

7') 

Gráfica 2 

Comparación de Resultados de la Post-Prueba 
Clase Expositiva y Clase con Software Educativo 

O Expositiva Software 

4.1.3 Análisis de varianza 

Cuadro 6 

COMPARACIÓN DE RESULTADOS ENTRE LA CLASE EXPOSITIVA 
Y LA CLASE CON SOFTWARE EDUCATIVO 
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Media de la Clase con Software Educativo; 

media 	
229
25  =9.16 

s 2 	0.72 (Variariza) 

fl= 25 
S = 0.85 

Media de la Clase con Método Expositivo: 

J's4ç 

media 2  = 25 =6.2 

3.33 (Varianza) 

25 
1.83 
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Análisis Estadístico 

n+n -2 
g.1. 	48 
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Cálculos Estadísticos 

Sp2 
= s12  (24)+S2 2 (24) 	0:72  (24) +3.33 (24) 

48 	 48 

Sp
2 97.2  
= 48 = 2.025 

Sp= 1.423 

(9.16-6.2)-O 	2.96 	2.96 	
35 

t = Sp 	1 +1 = 1.4230.08 =0.40 
25 25 
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Comprobación y verificación de Hipótesis 

Región de Rechazo 

Si t > t (0 95, 48) = 1.645, entonces se rechaza Ho 

Gráfica 3 

Región de Rechazo 

R.A. 
Ho 

 

-3 
	 o 	t (0.95,48)=1.645 3 

Como t = 7.35 > (es mayor que) t (0 95, 48)] = 1 645, entonces se rechaza Ho, y 
se concluye que los rendimientos obtenidos en el grupo de la clase de software 
educativo es mayor que el grupo de la clase expositiva 



CAPÍTULO V 

APORTES DEL ESTUDIO 
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CONCLUSIONES 

De acuerdo al desarrollo de la expenencia de confección y aplicación del 

software educativo como recurso didáctico para enseñanza en el diseño gráfico 

hemos elaborado las siguientes conclusiones. 

El software educativo es un recurso didáctico cuya consideración para su 

uso será cada día más frecuente, dado que el mismo es uno de los aportes 

de la informática educativa, misma que se encuentra dentro de la tecnología 

de punta, la cual a todos los niveles de vida del ser humano va 

introduciéndose cada día más 

2 	La elaboración del software educativo "Estructura Básica de la 

Composición", fue una ardua labor, que requirió la orientación de expertos 

en ingeniería de software, psicología, y diseño gráfico, convirtiéndose en un 

aporte educativo y tecnológico de avanzada y como pocos hay en este 

momento en Panamá 

3 	El programa utilizado para la elaboración del software didáctico Toolbook, 

es una herramienta reconocida a nivel mundial como uno de los mejores 

software para el desarrollo de hipermedias. 
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4 	El tipo de recurso desarrollado es visto con emoción y novedad por los 

estudiantes, dado que en nuestra Universidad de Panamá, no existe un 

software educativo sobre diseño gráfico, lo cual causó sensación entre ¡os 

usuarios. Por tal razón debemos innovar y aprovechar el impacto que 

causa a favor de la adquisición de conocimientos por parte del estudiante 

5. 	La comparación de conocimientos previos en la pre-prueba nos dió un 

resultado de un 2% de diferencia a favor del grupo que utilizaría el software 

educativo. En la post-prueba la diferencia fue de un 30% a favor del 

software educativo, quedando así demostrado que los estudiantes que 

utilizaron el sofware educativo lograron un mejor aprendizaje que los que 

recibieron la clase expositiva 

6 	La elaboración del instructivo para uso del estudiante es fundamental para 

el éxito del expenmento, ya que la mayoría de los jóvenes no practicaban el 

uso del computador Con el instructivo se guiaron perfectamente y no 

hicieron preguntas durante el experimento 

7 	El Diseño Gráfico es una especialidad que requiere el uso del computador 

para el desarrollo de habilidades de tipo tecnológico, y que son hoy en día 

requisitos indiscutibles para la obtención de un empleo. La utilización de 

este tipo de recursos en los primeros años de estudio de su carrera apoyará 

en el desarrollo de las habilidades requeridas 
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RECOMENDACIONES 

1 	Es de suma urgencia culturizar a los docentes de nuestra casa de estudios 

sobre las bondades y usos del software y la informática aplicada a la 

educación 

2 	Es necesario el establecimiento de políticas de autogestión que permitan la 

elaboración y equipamientos de laboratorios de informática educativa que 

sirvan de apoyo a los docentes y estudiantes 

3. 	Se deben ofrecer incentivos a los docentes que formen equipos de trabajo 

para elaboración de este tipo de recursos, llevando a cabo experiencias y 

vivencias que apoyados en métodos científicos enriquezcan la historia 

sobre el mismo 

4 	La Universidad de Panamá, debe integrarse ya al desarrollo de recursos 

didácbcos informáticos, iniciando con su aplicación a los docentes, para que 

luego éstos con la expenencia vivida, puedan aplicarlo a sus estudiantes 
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5 	Uno de los mayores apoyos y más económicos es el establecimiento de 

alianzas y convenios con instituciones a nivel nacional e internacional que 

permitan la actualización, capacitación y formación constante sobre el tema 
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ANEXO 1 

Instructivo para la Utilización del 

Software Educativo 



Tesis de Maestría: «El Software Educativo como un Recurso Didáctico 
para la Enseñanza del Diseño Gráfico en la Universidad de Panamá» 

Instructivo para la utilización del Software Didáctico: 
«Estructura Básica de la Composición» 

Bienvenido al Instructivo para la utiliza-
ción del Software Didáctico: «Estruc-
tura Básica de la Composición». El 
objetivo del mismo, es proporcionarte 
una guía instructiva para que puedas eje- 

1 	/ 	 cutar el software sin mayor dificultad y r  así acceder  la información. 

Al sentarte frente a la pantalla del com-
putador, encontrarás la primera imagen 

C 
con el titular: Estructura Básica de la

omposición. En la parte inferior dere- 
cha se observa una mano rotulada ((Ini- 

cio». Si colocas el ratón sobre ella aparecerá una «manito», al dar un «click» te llevará 
a la siguiente página. 

En cada página hallarás una pequeña ilustración de un ojo rotulado «adelante>. Es aquí 
donde deberás presionar para avanzar durante todo el recorrido del software. 

Las letras rojas, indican que al pararte sobre ellas con el ratón, ó hacer click sobre ellas, 
aparecerá información adicional ó te llevará a otra página con más información. 

Al llegar a la página de «Evaluación», sigue las instrucciones al pie de la letra: 
* Escribirlas respuestas con letras mayúsculas. 
* Cuando son varias respuestas, escribirlas en orden alfabético y separadas con una 

coma (,). 

Después de leer cada pregunta, darle un click a la palabra «Responda» y aparecerá 
una ventana donde debes escribir la respuesta correcta. Al finalizar cada respuesta, 
debes dar un click en el botón «Ok» y continuar con la siguiente pregunta. 

Importante: 
* La pregunta #2 consta de seis (6) respuestas. 
* La pregunta #3 consta de tres (3) respuestas. 

Al finalizar de leer la «Retroalimentación» dar click en el botón «salida» y esperara las 
instrucciones del facilitador. 

Gracias por su cooperación. 

Preparado por: 
Lic. Rusid K. González 



ANEXO 2 

Formularios de Pre-Prueba 

y Post-Prueba 



* Igual para ambos grupos 
Tesis de Maestría: «El Software Educativo como un Recurso Didáctico 
para la Enseñanza del Diseño Gráfico en la Universidad de Panamá» 

PRE-PRUEBA: 
«Estructura Básica de ta Composición)) 

Respetado estudiante 
Mucho agradeceremos pueda usted contestar las siguientes interrogantes sobre la «Es-
tructura Básica de la Composición». 

1 	Qué elementos conforman la estructura básica de una composición? 

2 	¿Cómo se llama el área destinada a contener la estructura básica de la composi- 
ción 

3. 	,Cuáles son de los elementos de textos, los dos más importantes en un anuncio 
publicitario Supers, Cuerpo de texto, Titulará Eslogan? 

4 	cCuál es la diferencia entre interlineado e interletraje7 

5 	,Qué tipos de ilustración puede contener una composición? 

Preparado por: 
Lic. Rusia K. González 



Tesis de Maestría: «El Software Educativo como un Recurso Didáctico 
para la Enseñanza del Diseño Gráfico en la Universidad de Panamá» 

6 	,Cuáles son las tres dimensiones del color? 

7 	,Qué significado general tienen los siguientes colores? 

Rojo. 	  

Amarillo 	  

Ve rd e 	  

Azul 	  

Violeta. 	  

Marrón 

8 	Mencione tres componentes que influyen en nuestra percepción de los diseños? 

9 	Mencione el tipo de componente que Influye en nuestra percepción y que está rela- 
cionado con las costumbres del lugar donde vivimos 

10 Nombre aquella área de la composición en la que no se halla ningún otro elemento 
gráfico. 

Gracias por su cooperación. 

Preparado por: 
Lic. Rusia K. González 



Tesis de Maestría: «El Software Educativo como un Recurso Didáctico 
para la Enseñanza del Diseño Gráfico en la Universidad de Panamá» 

POST-PRUEBA: 
«Estructura Básica de la Composición)) 

Después de haber revisado el software sobre la ((Estructura Básica de la Composi-
ción», agradeceremos puedas llenar la siguiente post-prueba para analizar los resulta-
dos de esta nueva experiencia didáctica 

1 	Qué elementos conforman la estructura básica de una composición? 

2 	Cómo se llama el área destinada a contener la estructura básica de la composi- 
ción? 

3 	,Cuáles son de los elementos de textos, los dos más importantes en un anuncio 
publicitano: Supers, Cuerpo de texto, Titular ó Eslogan? 

4 	¿Cuáles la diferencia entre interlineado e interletraje? 

5 	,Qué tipos de ilustración puede contener una composición? 

Preparado por: 
Lic. Rusia K. González 



Tesis de Maestría: «El Software Educativo como un Recurso Didáctico 
para la Enseñanza del Diseño Gráfico en la Universidad de Panarna» 

6 	¿,Cuáles son las tres dimensiones del color? 

7. 	,Qué signrñcado general tienen los siguientes colores? 

Rojo 	  

Amarillo 	  

Verde 	  

Azul 	  

Violeta. 	  

Marrón 

8 	Mencione tres componentes que influyen en nuestra percepción de los diseños2  

9 	Mencione el tipo de componente que influye en nuestra percepción y que está rela- 
cionado con las costumbres del lugar donde vivimos 

10 Nombre aquella área de la composición en la que no se halla ningún otro elemento 
gráfico 

Gracias por su cooperación. 

Preparado por! 
Lic. Rusia K. Gonzáie 



Tesis de Maestría: «El Software Educativo como un Recurso Didáctico 
para la Enseñanza del Diseño Gráfico en la Universidad de Panamá» 

POST-PRUEBA: 
«Estructura Básica de (a Composición)) 

Después de haber escuchado la clase expositiva sobre la «Estructura Básica de la 
Composición», agradeceremos puedas llenar la siguiente post-prueba para analizar los 
resultados de esta experiencia. 

1 	,Qué elementos conforman la estructura básica de una composición? 

2 	,Cómo se llama el área destinada a contener la estructura básica de la composi- 
ción'? 

3 	,Cuáles son de los elementos de textos, los dos más importantes en un anuncio 
publicitario Supers, Cuerpo de texto, Titular ó Eslogan'? 

4 	¿Cuál es la diferencia entre interlineado e interletraje'? 

5 	,Qué tipos de ilustración puede contener una composición'? 

Preparado por: 
Lic. Rusia K. González 
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6 	¿Cuáles son las tres dimensiones del color? 

7 ¿Qué significado general tienen los siguientes colores? 

Rojo 	  

Amarillo 	  

Verde 	  

Azul 	  

Violeta-

Marrón

ioIeta

Marrón 

8 	Mencione tres componentes que influyen en nuestra percepción de los diseños? 

9 	Mencione el tipo de componente que influye en nuestra percepción y que está rela- 
cionado con las costumbres del lugar donde vivimos 

10 Nombre aquella área de la composición en la que no se halla ningún otro elemento 
gráfico 

Gracias por su cooperación. 

Preparado por: 
Lic. Rusia K. González 
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1. ANTECEDENTES GENERALES 

• INTRODUCCIÓN 

El presente proyecto, «Estructura Básica de la Composición», tiene como 
intencionalidad la creación de un hipermedia que ayude en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de los alumnos que inician la especialidad en diseño 
gráfico Se intentará lograr la calidad del hipermedia en el sentido de la 
utilización de textos, e ilustraciones Todo esto será ejecutado a través del 
sistema Toolbook II 

• OBJETIVOS DEL SOFTWARE 

1 	Definir el concepto de área espacial 

2 	Enumerar los e'ementos que conforman una estructura básica 

3 	Ilustrar gráficamente los diferentes componentes de la estructura básica 

4 	Definir las tres dimensiones del color 

5 	Desarrollar los diferentes componentes que influyen en nuestra 
percepción 

MODALIDAD 

Para la creación de nuestro hipermedia, hemos escogido la modalidad 
«Tutonal», por ser una de las modalidades más sencillas de realizar y por ser el 
primer intento de utilización de este medio didáctico en la enseñanza superior 
Hemos desarrollado una introducción, luego presentamos el temario completo, 
para después aplicar una evaluación, posteriormente ofrecemos las respuetas 
correctas y finalmente realizamos una retroalimentación, cumpliendo así con 
los pasos elementales de un software tutorial 

USUARIOS 

Hemos identificado como usuarios, a los alumnos que cursen la especialidad 
en Diseño Gráfico en la Universidad de Panamá, segundo año, curso de 
Composición 

2. PLAN DE TRABAJO 

9 CONTENIDO 



El contenido a desarrollar será el siguiente. 

• Qué es una comunicación visual 
• La Composición básica 
• El texto 
• El titular 
• Los subtítulos 
• El slogan 
• Los supers 
• Los cupones 
• La ilustración 
• El espacio en blanco 
• Los colores 
• El recorrido visual en el área de diseño 

• PROGRAMACIÓN DE ACTMDADES 

Actividades 

1 Desarrollo del tema en borrador 

2. Presentación del proyecto en borrador a los asesores para su aprobación 

3 Inicio del desarrollo del proyecto con toolbook 

4. Finalización del proyecto preliminar en toolbook 

5 Validación del proyecto con algunos estudiantes del diseño gráfico 

6. Correcciones en base a validación efectuada. 

7 Preparación del informe final 

8 Finalización del proyecto 

BIBLIOGRAFÍA 
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3 Bases del Diseño Gráfico Alan Swann Editonal Gustavo Gil¡ 5 A Barcelona, 
1992 
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SA 

5 El Diseño Gráfico, Elementos Básicos Curso Práctico de Diseño Gráfico #5 
Ediciones Génesis, S 	Madrid, 1991 

6 Composición y Ubicación de los Elementos de Diseño Curso Práctico de 
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complemente explicativo del titUlar, el mierra 

debe procurar coiCearse a contrnuaciáe del 
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ESCRIBE LAS RESPUESTAS CORRECTAS CON LETRAS MAVUSCULAS. 

CUANDO SE REQUIERA MENCIONAR VARIAS RESPUESTAS. ESCRIBALAS 

EN ORDEN ALFABETICO Y SEPARELAS CON UNA COMA 1.) 



.11!es....;e ceeliema, un .lieeEe, ttebeJástdii 
GuSd.idosarnerte.. 	at,..a. espach.9 :; uteetze. 

40.1;er 	kmnls ue corIlx-.-MA1)A 
esheriSfiera báaica y su anpzelarieia ea ¡Járea de  
litlyestige 	s.uniticad:a cie tos reknez..flara e! pút..›Itcp a! qua 

a direille..p. iweeaaje gi.ífico. 

+on,a elz•.;aaerstie Ins'r,umpoileueles 	 - 
f.uesiza f/Yre-!%XtiGt) 	lál$ COS1::1, 

Hasta la próxima 
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