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RESUMEN GENERAL DE TRABAJO DE GRADO

TITULO: INTEGRACION DE UNA SUITE DE APLICATIVOS DE
SOFTWARE EDUCATIVO LIBRE PARA USO DE LOS NINOS
PREESCOLARES.

AUTOR(ES): JUAN SEBASTIAN GOMEZ ROSAS

FACULTAD: Facultad de Ingenieria Informatica

DIRECTOR(A): DIANA TERESA GOMEZ FORERO

RESUMEN

Este documento contiene el informe del proyecto de grado que permitié la
integracion de una suite educativa utilizando aplicativos de software libre. Estos
aplicativos fueron evaluados por un equipo multidisciplinar a partir de una
investigacion en criterios que permiten seleccionar los aplicativos mas adecuados
para los procesos cognitivos y de maduracion cerebral de los nifios en edad
preescolar. Los aplicativos seleccionados fueron incorporados en un paquete de
software libre construido a partir de tecnologias libres y/o gratuitas y denominado
Suite Educativa Yari, entendiéndose el término suite como un conjunto de
herramientas de software puestas a disposicibn en un mismo lugar. Esta
herramienta fue probada en diferentes escenarios por maestros en formacion de la
Escuela Normal Superior de Bucaramanga con grupos de nifios en las clases de
doce diferentes colegios del area metropolitana de Bucaramanga, logrando una
serie de recomendaciones y un refinamiento de la suite educativa previo a su
lanzamiento.

PALABRAS CLAVES

Informatica educativa para preescolares, software libre, suite
de aplicativos, nifios.



GENERAL SUMMARY OF WORK OF GRADE
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ABSTRACT

This document contains the report of the graduation project that allowed the
integration of an educational suite using libre software applications. These
applications were evaluated by a multidisciplinary team starting of research about
criteria that allow choosing the most adequate applications for the cognitive and
brain maturation processes of preschool children. The chosen applications were
incorporated in a libre software package built from free and/or libre technologies
and named Educational Suite Yari, understanding the term Suite as a set of tools
available in a single place. Teachers in training of the Normal Superior School of
Bucaramanga tested this software in different scenarios with groups of children
belonging to classes of twelve different schools of the metropolitan area of
Bucaramanga, the results of these tests were used to refine this software suite
prior to the release.
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INTRODUCCION

Las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) se han vuelto
imprescindibles en cualquier ambito social, siendo la educacién un claro ejemplo
en todos los niveles; sin embargo, no siempre se implementan de manera que se
aproveche todo su potencial. En el contexto latinoamericano es comun encontrar
software proveniente del extranjero, particularmente de Europa y América del
norte, que no satisface completamente las necesidades de nuestro entorno. En
regiones desarrolladas es donde se lleva a cabo la mayoria de proyectos de
software para cubrir requisitos de herramientas multimedia en educacion.

Una parte considerable de este software es de codigo abierto y estd licenciado
como software libre, lo que implica que estos aplicativos poseen la ventaja de ser
distribuidos y modificados de forma libre y gratuita; sin embargo, muchas veces
este software es omitido a la hora de seleccionar programas para fines educativos
bien sea por desconocimiento del mismo, por temor al enfrentamiento con nuevas
tecnologias, o debido a la falta de instruccion que se observa en el cuerpo docente
de nivel preescolar, lo que limita la integraciébn de material educativo de gran
potencial con las actividades educativas regulares.

Algunas propuestas han logrado integrar software libre educativo para diferentes
propésitos incluida la educacién preescolar. Proyectos como Edubuntu de
Sudafrica o Qimo de Francia presentan conjuntos de aplicativos de software libre
educativo. Estas suites educativas resultan utiles y promueven el uso de este tipo
de software, pero en nuestro contexto son poco conocidas.

Tomando como base proyectos de software educativos realizados por un equipo
multidisciplinar conformado por pedagogos, psicélogos e ingenieros informaticos
de la Universidad Pontificia Bolivariana seccional Bucaramanga , se planted la
pregunta ¢Como integrar aplicativos de software libre educativo validados en su
contenido y funcionamiento desde la psicologia, pedagogia e ingenieria
informatica?. El proyecto se consolidé en el desarrollo de una herramienta
software educativa que integra aplicativos de software libre y fue evaluada y
puesta a disposicidon de los docentes de preescolar de la region.

El presente documento muestra el proceso de seleccion de aplicativos de software
educativo libre realizado y orientado hacia un conjunto de software de cédigo
abierto. Inicia presentando la problematica de la apropiacion de las TIC en
preescolar, ilustra la revision tedrica desde las tres disciplinas, los instrumentos de
seleccion implementados, propone una metodologia para la utilizacion y para la
integracion del software en una suite educativa y finalmente analiza los resultados
de este proceso y produce conclusiones y recomendaciones al respecto.



1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA
1.1 Resefia histérica del proyecto Yari

En el afio 2007 se reunié un grupo de profesionales en la Universidad Pontificia
Bolivariana Seccional Bucaramanga con el fin de llevar a cabo un proyecto de
investigacion orientado a la educacion preescolar partiendo de contenidos
elaborados por pedagogos y psicologos de la Universidad en asocio con la
Escuela Normal Superior de Bucaramanga, produciendo una herramienta
educativa web para el aprendizaje de la lengua castellana en nifios preescolares.
Como parte de este proyecto se propuso una serie de posibles fases sucesivas
que incluyesen el desarrollo o la adaptacion de otros aplicativos educativos. En el
afio 2012 se planted el proyecto Yari como continuacion y reencuentro del equipo
de informatica educativa para aprovechar una serie de aplicativos educativos de
software libre existentes mediante la evaluacion de los mismos desde las tres
areas del equipo. Se planteé una metodologia de trabajo a partir de la indagacién
por criterios que permitiesen evaluar el software educativo existente y verificar su
adaptabilidad a las necesidades que se encuentran en este campo.

1.2Especificacion de la situacion problematica

El contexto laboral y competitivo actual hace de las TIC (Tecnologias de la
Informacién 'y la comunicacion) un aspecto fundamental en educacion.
Actualmente en los niveles de preescolar prevalece la necesidad de herramientas
de software educativas con bajo costo y facil acceso’. Dichas herramientas existen
en diversos contextos como lo son convenios con editoriales, proyectos de
investigacion y herramientas provenientes de desarrollos comunitarios bajo
licencias de software libre®. Este Gltimo grupo supone una gran oportunidad para
obtener herramientas educativas asequibles, sin embargo, estas herramientas se
han desarrollado en contextos ajenos y bajo necesidades pertenecientes a otros
sectores y comunidades como lo son Europa, Asia y Norteamérica. Tomando en
cuenta la realidad sociocultural de nuestro pais, los requerimientos de
herramientas de apoyo a la educacion difieren con las de las regiones previamente
mencionadas, lo cual abre camino a la adaptacién de estos sistemas mediante la

! WEI, K. Otros. Free/Libre “Open-Source Software Development: What We Know and What We Do Not
Know.” ACM Computing Surveys, vol. 44, no. 02, 2012.
2 STALLMAN, R. Software libre para una sociedad libre, Traficantes de suefios, Ed. Madrid, 2004.



recopilacion e inclusion de aquellos aplicativos que se ajusten de mejor manera al
contexto y cultura locales®.

Con base en lo anterior surgio la pregunta: ¢De qué manera se puede organizar y
presentar software libre educativo existente, para conformar una suite de
aplicativos educativos de nivel preescolar, que constituya una alternativa a la
carencia de herramientas de este tipo en nuestra region?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Integrar una suite con software educativo libre de nivel preescolar para apoyar la
incorporacion de TIC en la formacién integral del infante en el area metropolitana
de Bucaramanga.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Identificar los requerimientos apropiados para una suite de aplicaciones
educativas de nivel preescolar, segun los criterios de un equipo
multidisciplinar conformado por pedagogos, psicologos e ingenieros
informéticos.

e Definir los aplicativos a incorporar en la suite, a partir del proceso de
seleccién adelantado por el equipo multidisciplinar, y de acuerdo con los
criterios establecidos en el objetivo anterior.

e Establecer la infraestructura tecnolégica, caracteristicas funcionales, y de
apariencia de la suite, a partir del disefio de ésta.

e Integrar la suite educativa, de acuerdo con los lineamientos establecidos en
el disefio, incorporando los aplicativos seleccionados a una estructura de
soporte implementada.

e Verificar la usabilidad de la suite, vista desde sus dos usuarios objetivo:
facilidad de uso del software en los nifios, y facilidad de instalacion por
parte de los adultos acompafantes, a partir de pruebas de interaccion en
jardines preescolares.

e Divulgar la suite educativa a través de diferentes medios de difusion tales
como la ubicacién en el servidor web de informética educativa de la UPB,
elaboracién de un video promocional, CD de promocion entregados a
diferentes instituciones educativas de preescolar del area metropolitana de
Bucaramanga.

® CASTRO, L, DUQUE, C. Uso de TIC en la ensefianza de la lectura de la lengua castellana en las
instituciones de preescolar deBucaramanga, Facultad de administracion de empresas, Universidad Pontificia
Bolivariana, Bucaramanga, Proyecto de aula 2010.



1.4 Justificacion

La Universidad Pontificia Bolivariana Seccional Bucaramanga en asocio con la
Escuela Normal Superior de Bucaramanga, desarrollaron un proyecto de
investigaciéon que arrojé como producto la web “Tintin lee™, cuyo publico objetivo
es la poblacion preescolar. Esta web aunque dejé experiencia muy valiosa,
demandd un esfuerzo de desarrollo muy alto. La aplicacion esta siendo difundida
en la region y ha mostrado gran aceptacion por parte del publico infantil y en los
jardines preescolares. Sin embargo, las posibilidades de aumentar el nimero de
modulos, y complementar asi la experiencia de los infantes, son bajas debido al
alto esfuerzo que demanda.

Por otro lado, en Internet se encuentra disponible una cantidad de software
considerable, orientado también a la educacién preescolar, que es de uso libre y
que podria ser incorporado en la educacion infantil de nuestra region, si éste se
clasifica, selecciona, y se pone al alcance de los docentes de informatica de los
jardines preescolares. Este trabajo puede arrojar resultados en un tiempo menor,
pues no hay que partir de fabricar aplicativos desde cero, sino en integrar el
software de mejor calidad que ya esta listo para ser utilizado, y cuyo acceso es
gratuito. Asi con un presupuesto menor, se puede lograr un mayor impacto en la
educacion. Es por esta razon que se propone el concepto de una suite que
aproveche las ventajas de los aplicativos para preescolares de uso libre que
cumplan con los estandares pedagdgicos y psicolégicos recomendados para el
publico preescolar.

Otro aspecto que vale la pena resaltar en esta propuesta, es la alianza que se ha
establecido con un equipo de pedagogos y psicologos de la UPB. Esta alianza
permite que tanto el equipo de pedagogos y psicélogos, asi como el equipo desde
la ingenieria informética trabajen sus proyectos de grado con independencia y
generen sus propios productos de investigacion, pero que sus resultados puedan
ser utilizados en beneficio del otro, es decir la evaluacion de software desde la
Optica de pedagogos y psicologos sera un producto de este equipo, pero un
insumo para el proyecto en ingenieria informética. La incorporacién de software
existente por medio de criterios pedagdgicos y psicoldgicos brinda la posibilidad
de producir una herramienta educativa completa y en poco tiempo, convirtiéndose
a su vez, en un insumo para la evaluacion en el aprendizaje infantil mediado por
TIC, y un aporte a los jardines preescolares de la region.

En este orden de ideas, el proyecto podra contribuir a la calidad de la educacion
de la poblacion beneficiada, ya que en la actualidad no existe una herramienta de
esta naturaleza y con caracteristicas de software libre. Elaborar la suite educativa
libre usando software y configuracion ajustada a las necesidades de la comunidad
regional, permitira contar con una herramienta de apoyo a los procesos cognitivos

“UNIVERSIDAD PONTIFICIA BOLIVARIANA SECCIONAL BUCARAMANGA, Escuela Normal
Superior de Bucaramanga. Tintin lee. [Programa de computador]. Versién 1. Floridablanca. 2010.



de la poblacién infantil preescolar, debido a las caracteristicas de facil acceso,
distribucion y uso del software libre que se estara utilizando.

Esta herramienta se presenta ante los estudiantes de preescolar como una
oportunidad para complementar su interés en las areas del conocimiento cubiertas
al permitirles aprender por medio del juego y la préactica, y por medio de la
familiarizacion con los sistemas informéticos, facilitando en el futuro el uso que
ellos hagan de ellos, asi mismo puede constituirse en un referente de apoyo social
de la Facultad de Ingenieria Informética, y de la Universidad Pontificia Bolivariana
Seccional Bucaramanga a la educacion regional a nivel de preescolar, gracias a la
ventaja de requerir un presupuesto bajo y poder llegar a ser de alto impacto social
e incluso politico.



2. MARCO REFERENCIAL
2.1 Dimensiones del desarrollo infantil.

Las habilidades adquiridas por los nifios durante su proceso de aprendizaje son
agrupadas en areas que contribuyen a su desarrollo llamadas dimensiones. Cada
una de ellas se da de manera independiente y aporta capacidades al nifio en el
area correspondiente. En este orden de ideas se habla de dimensiones
comunicativa, cognitiva, ética, de actitudes y valores, corporal, estética, y afectiva,
las cuales definen los lineamientos pedagdgicos en el preescolar®.

El presente proyecto busca partir de la seleccién de software enmarcada en esta
clasificacion y realizada por pedagogos de la regién, para construir una suite
educativa de calidad y cumplir los requisitos educativos que demandan los
estudiantes segun el criterio de estos profesionales. De esta forma se aprovecha
el software libre existente.

2.2 Estudios sobre software educativo en laregion.

Un estudio llevado a cabo en el afio 2010 en un proyecto de aula en la Facultad de
Administracibn de Empresas de la Universidad Pontificia Bolivariana Seccional
Bucaramanga, da a conocer el uso de las TIC en las aulas de los preescolares en
el area metropolitana de Bucaramanga. Los resultados mostraron que el uso de
tecnologias para apoyar el proceso cognitivo de los estudiantes en edad
preescolar es muy limitado tanto en hardware, como en software, asi como el nivel
de capacitacién en TIC de los docentes de preescolar®.

2.3Antecedentes.
2.3.1 Suites educativas libres.

Actualmente existen algunos compilados de software educativos libre. Algunos de
ellos son de propdsito general, condensando todo tipo de software educativo, tanto
para estudiantes de preescolar como para aquellos de educacion basica y media.

® MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Serie de lineamientos Curriculares: Preescolar.[En
linea] (2010). [consultado 12 jun. 2010]. Disponible en
<http://menweb.mineducacion.gov.co/lineamientos/preescolar/desarrollo.asp?id=12>

® CASTRO y DUQUE. Op. Cit., p. 2.



Entre las suites educativas especializadas resaltan aquellas que proceden de
necesidades puntuales como estudio de ciencias basicas o cualquier materia
especificamente.

El software libre brinda muchas ventajas sobre el software privativo, es mucho
mas asequible para una poblacién amplia’, el no verse limitado por licencias y
contar con una facil distribucién es lo que hace posible, a su vez reduce costos
para las organizaciones, el software libre suele ser confiable y amistoso. Debido a
esto ha sido considerado para el uso de software educativo en diversas ocasiones,
entre estos podemos encontrar Skolelinux también conocido como Debian Edu®,
este es un software educativo disefiado en Noruega con la propuesta de crear un
software educativo gratis, que satisficiera los requisitos de la comunidad
estudiantil, facil de instalar, manejar, mantener y usar.

Existe también otras suites tal como Fedora Education spin®, esta tiene como fin
familiarizar docentes y estudiantes con herramientas educativas, entre estas se
encuentran varias aplicaciones galardonadas en el mundo educativo, también
brinda funcionalidades normales de distribuciones Linux, funcionando como un
puente para las personas que no estan familiarizadas con UNIX.

Podemos encontrar Qimo for kids®®, esta se encuentra basada en Ubuntu, brinda
un escritorio muy parecido al estandar de la distribucion Ubuntu pero ha sido
personalizado para ser amistoso con los nifios, es visual, llamativo y brinda a los
nifios juegos una gran variedad de juegos educativos, una gran ventaja que tiene
sobre otros software del mismo tipo es que puede correr en live-CD, 0 en otras
palabras no se necesita tener instalado Ubuntu para poder ejecutarlo.

Otra alternativa existente es OpenSUSE: Education-Li-f-e*!, basado en GNU/Linux
y auspiciado por la compafia Novell, este es un software educativo que trae
consigo muchas actividades y juegos para los nifios, una de las intenciones de
este software es motivar al uso del sistema openSUSE, puede crearse con él un
liveDVD o incluso un liveUSB.

" MORA G. Ménica J. Catalogo de software libre. Centro internacional de desarrollo tecnoldgico y
software libre. Cap. I. ISBN 978-9962-651-52-9. 2011.

® DEBIAN JR. PROJECT. Debian. [Programa de computador]. Verisén 7. 2012.

° RED HAT. Fedora Spins: Education. [Programa de computador]. Version 2.4. 2012.

% QIMO FOR KIDS. [Programa de computador] Version 1.0. 2012.

" OPEN SUSE. LINUX FOR EDUCATION [Programa de computador]. Versién 14. 2012.



Vale la pena mencionar otra herramienta, esta viene bajo el nombre de
Gleducar'®. Lo que la hace interesante es el hecho de ser una alternativa de
software educativo en América Latina, creada en Argentina. Funciona mas como
una organizacion sin animo de lucro en pro de la educacién que como un sistema
operativo, trabajando primordialmente en una pagina web desde ahi, proporcionan
software educativo libre e incluso cuenta con un CD de actividades académicas
para los nifios™.

2.3.2 Software libre en educacion.

Es posible encontrar software licenciado de diversas maneras, comunmente
acarrea un costo para su licenciamiento y no resulta posible de modificar, reutilizar
o distribuir con facilidad. El software libre, por su parte, es licenciado de tal forma
que respete cuatro libertades basicas™:

e Lalibertad de correr el programa, para cualquier proposito.

e La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a las
necesidades propias.

e Lalibertad de redistribuir copias para que pueda ayudar a los demas.

e La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a otros.

Estas libertades son aplicables a todos los usuarios de programas de computador,
incluyendo el software educativo.

Los beneficios que trae el software libre se evidencian en la facilidad de acceso
que tienen estudiantes, maestros y familias a informacion y programas de calidad
y a un bajo costo. Un colegio puede obtener e instalar software de su necesidad
sin pagar licencias o actualizaciones. De igual manera puede compartirlo con otras
instituciones o0 con sus propios estudiantes o docentes. Estamos en una era
donde los estudiantes son cada vez mas curiosos en materia de tecnologia y
software, ellos quieren saber desde temprana edad cémo funcionan las cosas.

El software libre facilita tanto a docentes como a estudiantes el entendimiento de
las funciones y la tecnologia plasmada en las herramientas que se estan usando.

Es importante también el logro del software libre al incitar a los estudiantes en su
sed de conocimientos y no rechazar, como se hace con otros tipos de software, el
estudio de los parametros y el codigo que hacen posible que cumpla su funcion.

2 COMUNIDAD EDUCATIVA GLEDUCAR. Gleducar.[rograma de computador] Version 1. 2012.

¥ MORA G. Op. Cit., P. 6.

“ STALLMAN, Richard M. Software Libre para una Sociedad Libre. Madrid: Traficantes de Suefios,
317 p. 2004.



Por ultimo, el uso de software libre da a toda la comunidad el buen ejemplo de
compartir. Es la posicion de pensar en el software como algo de todos: hecho y
mejorado por todos y para todos, como una actitud que ha de repercutir en la vida
de los estudiantes, constituyendo un anexo a su proceso de formacién como
ciudadanos.

2.4 Marco legal del software libre.

En software libre, incluso teniendo las libertades antes expuestas, presenta un
grado de proteccion de la propiedad intelectual equiparable a cualquier tipo de
software. El autor es reconocido en su derecho moral y patrimonial mediante
licencias de software compatibles con la filosofia del software libre™.

Un tipo de licencia particular es llamado “Licencia protectora de la libertad”, esta
plantea lo siguiente:

e El software debe respetar a cabalidad las cuatro libertades.
e Debe ser compatible con las licencias del software que lo compone (de ser

compuesto).

e Quien reciba el software debe compartirlo de la misma manera que como lo
obtuvo.

e Quien reciba el software debe reconocer al autor en su derecho moral y
patrimonial.

Ejemplos de estas licencias son la GPL (General Public License) y la licencia
Creative Commons. Esta Ultima seria la elegida para licenciar la suite objeto del
presente proyecto.

Ejemplos de estas licencias son la GPL (General Public License) y la licencia
Creative Commons. GPL es una licencia de copyleft de GNU, esta se mantiene
bajo la premisa de garantizar verdadera libertad para compartir y cambiar
cualquier versién del programa®®, también asegura que se mantenga gratis para
todos los usuarios del programa.

Por otra parte se encuentra la licencia Creative Commons si bien comparte ciertas
similitudes con GPL, se diferencia de este debido a que esta no obliga a liberar
todo, si bien ambas defienden los derechos morales del autor, se podria decir que
GPL es casi ningun derecho reservado mientras que por otra parte Creative

> ARIZA A. Liliana Rocio. Marco legal del software libre. Revista Sistemas. ACIS. Ed 90. ISSN
0120-5919. 2004.

' GNU FOUNDATION, Operating System. GNU General Public License. [En linea]. (2005).
[Consultado en octubre de 2011]. Disponible en <http://www.gnu.org/copyleft/gpl.htmI>



Commons es algunos derechos reservados®’, permite elegir que se desea liberar y
que tantas libertades existe sobre esa informacion, Esta Ultima seria la elegida
para licenciar la suite objeto del presente proyecto, ya que brinda un poco mas de
control sobre el producto, sin traicionar las ideologias de software libre.

2.5 Tecnologias Utilizadas

El desarrollo de Yari comprendié la adaptacion de un sistema Linux que actuase
como huésped de los aplicativos de software educativo. De igual manera requirio
del desarrollo de una interfaz que enlace a estos aplicativos. Para lograr lo anterior
se eligieron las siguientes tecnologias:

2.5.1 JavaScript/HTML/CSS

Se ha utilizado la demarcacién de objetos visuales en la web bajo el estandar
HTML5™,

La razon para utilizar estas tecnologias como base para la construccién de Yari
fue la facilidad de mantenimiento que proporcionan a la suite educativa al ser de
acceso gratuito y al ser ampliamente difundidas entre los desarrolladores y el
publico en general.

El aplicativo Yari cuenta con documentos HTML, hojas de estilo en cascada (CSS)
y documentos JavaScript (JS).

o« Documentos HTML: Son usados para especificar los elementos visuales y
la estructura y distribucidon con que se muestra la informacion del aplicativo.

o Hojas de estilo en cascada: Especifican los estilos visuales aplicados a la
estructura contenida en los documentos HTML.

« Documentos JavaScript: Contienen el co6digo ejecutable que da
funcionalidad al aplicativo.

' PROYECTO CREATIVE COMMONS COLOMBIA. Licencias Creative Commons. [En linea].
g2012). [Consultado en octubre de 2011]. Disponible en <http://co.creativecommons.org/>

® WORLD WIDE WEB CONSORTIUM. HTML5 Standard specifications. [En linea]. [Consultado el
18 Jun. De 2013]. Disponible en < http://dev.w3.org/html5/spec/>



2.5.2 Node.js

Node es un framework de JavaScript que corre en un motor interpretado por fuera
del cliente o navegador web mediante un intérprete y servidor propios™®.

Con esta herramienta se logré la comunicacion entre la interfaz de usuario hecha
en HTML/JavaScript/CSS vy los aplicativos que conforman la suite educativa. Esto
permite que se dé la funcionalidad de enlace para las diferentes actividades de la
suite.

Mediante la utilidad subprocess de NodelJS se invocan los procesos
correspondientes a las actividades que reune el aplicativo.

2.5.3 App.js

Se trata de un framework que convierte una pagina web en una aplicacion de
aspecto nativo simulando que el navegador web es una ventana del sistema.
Utiliza el navegador web Google Chrome para dibujar los documentos HTML como
pare de las aplicaciones web que se le proporcionen®.

Esta herramienta utiliza nodeJS invocando los procesos y haciendo llamados al
sistema segun sea necesario. Aprovecha las funciones de nodeJS y la portabilidad
de las paginas web y las lleva al escritorio.

2.5.4 Ubuntu Linux

Esta es quiz& la version del sistema operativo Linux mas difundida y ampliamente
utilizada debido a su adaptabilidad a diversos tipos de hardware y a la sencillez en
su configuracion®,

Ubuntu viene con la mayoria de controladores y herramientas que lo hacen
compatible con casi cualquier computador que cumpla los requisitos minimos para
su funcionamiento.

La razon del uso de Linux en el proyecto Yari es la cantidad de software libre que
este sistema ejecuta de forma nativa; la mayor parte del software libre educativo
contenido en Yari consiste en software desarrollado para Linux.

Y JOYENT Inc. NodeJsS. [Programa de computador]. Version 0.10.19. Joyent, 2013.
20 APPJS. AppJS. [Programa de computador]. Versién 0.0.20. 2013.
#L CANONICAL INC. Ubuntu operating system. [Programa de computador]. Versién 12.10. 2012.
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En Yari se utiliza una version de Ubuntu llamada Linux Mint, la cual posee un
grado mayor de configuracion al incluir controladores y modulos que pueden
maximizar la compatibilidad de la suite educativa en los diferentes equipos de
computo.

2.5.5 Remastersys

Esta es una herramienta de Ubuntu que permite distribuir el sistema operativo con
todo el contenido de una manera personalizada, empaquetando los aplicativos,
configuraciones y archivos que estén configurados en el sistema, ajustandolo a las
necesidades?®.

En Yari se utilizé esta herramienta para eliminar las partes de Linux Mint que no se
utiizan como aplicativos de ofimatica y disefio grafico, para conservar la
instalacién y configuracién de los aplicativos incluidos y para guardar los cambios
realizados al aspecto estético del sistema como fondos de pantalla y fuentes, y
adaptarlo asi al entorno de Yari.

2.5.6 Adobe Flash

Dentro de los aplicativos a evaluar en el proyecto Yari se cuentan tres
desarrollados en esta plataforma privativa. Para logar la integracion de estos
aplicativos y su correcto funcionamiento, Yari incorpora una version redistribuible
del plugin de Flash dentro de su configuracién de manera que los sitios web que
hospedan estos contenidos sean visualizados en su totalidad®.

Adobe systems permite la redistribucion del plugin de flash siempre que esta no
modifique las condiciones del servicio, o que es en esencia, revender el plugin
dentro de un paquete de software.

2.5.7 Mozilla Firefox

Este navegador fue utilizado en la suite Yari por varios motivos: En primer lugar
debido a sus bajos requisitos de hardware y software, siendo apropiado para el
proyecto pues en los centros educativos y en general en los hogares se cuenta
con equipos de coOmputo no muy recientes. En segundo lugar porque se integra
facilmente con la linea de comandos del sistema operativo Linux, lo que logra su
llamado desde otras instancias, como el aplicativo creado para el presente

2 REMASTERSYS. [Programa de computador]. Versién 1.2. 2012.
“ADOBE SYSTEMS. Flash platform. [Programa de computador]. Versién 11. 2012.
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proyecto de software. Por ultimo se trata de un navegador cuyos creadores han
tratado de mantener un ideal de libertad y estandarizacién de la web, esto asegura
gue los contenidos que se muestren por medio de él funcionaran de una manera
esperada®®.

** MOZILLA FOUNDATION. Firefox web browser. [Programa de computador]. Versién 20. 2012.
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3. EVALUACION Y SELECCION DE SOFTWARE EDUCATIVO LIBRE DE
NIVEL PREESCOLAR

3.1 Necesidad de la evaluacion de software educativo

Durante la realizacion de proyectos y fases predecesoras se observo una serie de
dificultades a nivel de educacién preescolar en el aula de informatica. Para
comenzar, la mayoria de las instituciones que ofrecen los niveles de preescolar no
cuentan con una dotacion de equipos de cOmputo cercanos a las prestaciones de
los equipos actuales, de hecho, cuentan con equipos de segunda mano y
obsoletos. En segundo lugar tenemos la falta de forma en los contenidos aplicados
a los espacios que tienen los nifios en el aula de informatica. Muchas veces son
llevados a desarrollar actividades sueltas o como premio al buen comportamiento.
A esto se suma la eleccién arbitraria de ciertos aplicativos de software muchas
veces encontrados por los mismos docentes, que son utilizados por exponer una
marca 0 personaje y que ponen en riesgo a los nifilos pues se esta presentando a
ellos un contenido desconocido, y esto sin contar con que el docente debe adaptar
las actividades contenidas en estos aplicativos a su curriculo, dificultando las
labores en esta area. El software privativo, por otra parte, hecho a la medida de un
objetivo o plan de estudios representa una alternativa costosa y poco accesible
para la mayoria de instituciones educativas de nivel preescolar, a pesar de ofrecer
una correcta integracion a los curriculos de docentes e instituciones por medio de
la capacitacion e investigacion de diferentes tipos.

De esta manera surgid la necesidad de explorar nuevas actividades para el
espacio de informatica en el preescolar mediante la evaluacién de aplicativos de
bajo costo y facil acceso.

3.2 El equipo multidisciplinar de informéatica educativa

El grupo de informética educativa esta conformado por profesionales, docentes y
estudiantes en las areas de Ingenieria informatica, pedagogia y psicologia. Ha
trabajado en el disefio y construccion de herramientas educativas en la
Universidad, de la mano con la Escuela Normal Superior de Bucaramanga
(ENSB). Entre estas herramientas se encuentra “Tintin lee”®, un aplicativo web
para el aprendizaje de la lengua castellana en nifios preescolares, publicado en el

= GOMEZ, Diana T., ALVAREZ L.M., MARTINEZ L.M., Informe final de investigacién del proyecto “Aplicacién
web para el aprendizaje de la lectura de la lengua castellana en nifios preescolares”. Universidad Pontificia
Bolivariana Seccional Bucaramanga. 2011.
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afio 2010 junto a un articulo cientifico referente al proceso de disefio y
desarrollo?®.

Para el presente proyecto el equipo integra el conocimiento aportado desde cada
una de las tres areas mediante el estudio de aplicativos existentes y de las
técnicas y procedimientos para evaluar este software. Al respecto se presentd una
ponencia en el Primer Congreso para la Innovacion y la apropiacion de las TIC,
CIINATIC?.

Figura 1 Esquema del equipo multidisciplinar.

iy

Universidad
Pontificia .
Bolivariana Yari
Psicologfa Modelo de evaluacién )
de software Pedagogia
Informatica
Pruebas piloto Maestros
Investigadores en formacion

Como ilustra la figura 1, desde la UPB se aportan los conocimientos en informéatica
y psicologia, asi como algunos espacios académicos. Desde la ENSB se aporta
espacio con los maestros en formacion y sus estudiantes para llevar a cabo las
pruebas del software y realimentarlo en su fase final.

3.3 Formatos de evaluacion.

Como parte del proceso de evaluacion de aplicativos educativos, se elaboraron
dos formatos que permiten conocer las caracteristicas del software desde
diferentes aspectos a nivel psicologico, pedagdgico y tecnologico.

% GOMEZ D. T., GOMEZ, J. S., PICO, S., Pico, ORTIZ, O. “Aplicacién web para el aprendizaje de la lengua
g$stgllana en ninos pre,escolares.”,’ Revista puente, voI’. 5, no. 1, quo de 2011.

GOMEZ J. S., PABON, D.K.,, GOMEZ D. T., MARTINEZ L. M., ALVAREZ L. M. Suite Educativa Para Nifios
Preescolares A Partir De Software Libre Evaluado Por Un Equipo Multidisciplinar. Estudio De Caso: Yari. En:
Congreso para la Innovacion y la apropiacion de las TIC, CIINATIC. 2013.
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Los formatos constan de categorias divididas en partes iguales en aspectos a
evaluar. Cada categoria a su vez posee un porcentaje que suma al puntaje total
del aplicativo evaluado. Las respuestas se otorgan en términos de presencia o
ausencia de cada aspecto. Los resultados se traducen en porcentajes de acuerdo
a las prioridades establecidas, si el aplicativo evaluado evidencia el cumplimiento
de la totalidad de los aspectos en mas de un 50% se determina como aprobado.

El primer formato fue elaborado por la psicologa Daicy Katherine Pabon Poches
en conjunto con pedagogos de la ENSB. Abarca aspectos de neuropsicologia y
psicopedagogia que permiten conocer si los aplicativos evaluados son adecuados
para nifos en edad preescolar tanto en su contenido como en los conocimientos y
la forma como se transmiten. La tabla 1 contiene este formato. Para conocer en
detalle la elaboracién y referentes a este formato, consultar el informe elaborado
por la psicéloga al respecto®.

Tabla 1. Formato de evaluacion de aplicativos educativos desde aspectos
psicopedagdgicos y neuropsicolégicos.

TIPOLOGIA % % Categoria
Subcategoria
Ejercitacion 20% 10%
Tutorial 20% 10%
Simulador 10% 10%
Juego 20% 10%
Constructor 20% 10%
Herramienta 10% 10%
USOS POSIBLES % % Categoria

Subcategoria

Entrenar-instruir 20% 10%

Informar 10% 10%

28 PABON, Daicy. Evaluacién de aplicativos educativos libres. Proyecto de investigaciéon. Bucaramanga:
Universidad Pontificia Bolivariana. Facultad de Psicologia. 2012.
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Motivar 15% 10%
Explorar-experimentar 15% 10%
Expresarse 15% 10%
Entretener 15% 10%
Evaluar 10% 10%

ASPECTOS FUNCIONALES

Facilidad de uso

%
Subcategoria

% Categoria

La velocidad de interaccion es adecuada 15% 10%
Los movimientos del mouse son sencillos 15% 10%
manejo del teclado acorde con la edad 20% 10%
Versatilidad

Muestra diferentes niveles de dificultad 12.5% 10%
Es ajustable 12.5% 10%
muestra formatos complementarios al digital | 12.5% 10%
permite la evaluacion del nifio 12.5% 10%

ASPECTOS ESTETICOS

Calidad del entorno visual

%
Subcategoria

% categoria

Distribucion espacial de la tarea en la | 20% 10%
pantalla

Maneja estimulos visuales adecuadamente 15% 10%
Combinacién de colores adecuada 15% 10%
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Calidad de los contenidos (textos, sonido)

sonidos pertinentes 12.5% 10%
Tipos de letra adecuados para los nifios 12.5% 10%
Mensajes (iconicos o textuales) adecuados a | 12.5% 10%
las capacidades del nifio

Dibujos adecuados para el publico objetivo 12.5% 10%

ASPECTOS PEDAGOGICOS

PERTINENCIA % % Categoria

Subcategoria
capacidad de motivacion 8% 30%
El mensaje es adecuado desde ética y | 8% 30%
valores
adecuado a la edad de los wusuarios | 8% 30%
(pertinencia)
Potencialidad de recursos didacticos 8% 30%
ENFOQUE PEDAGOGICO %

Subcategoria
conductista 8% 30%
cognitivista 10% 30%
constructivista 10% 30%
COMPETENCIAS EDUCATIVAS %

Subcategoria
comunicativa 8% 30%
social 8% 30%
psicomotriz 8% 30%
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cientifica

8%

30%

afectiva

8%

30%

ASPECTOS NEUROPSICOLOGICOS

%
Subcategoria

% Categoria

trabajo, solucion de problemas, flexibilidad

mental, generacion de hipotesis,
secuenciacion, control, regulacion vy
planeacion)

Funciones motoras y senso - percepcion | 20% 30%
(control psico - motriz )

Habilidades de lenguaje y comunicacion | 20% 30%
(expresién, comprension e interpretacion)

Habilidades de lenguaje escrito y calculo | 20% 30%
(andlisis, sintesis, comprension,

interpretacion, expresion y célculo )

Memoria (memorizacion, evocacion, | 20% 30%
estrategias de recuperacion de la

informacion)

Funciones ejecutivas y atencion (memoria de | 20% 30%

Para uso de la anterior rabrica puede referirse al anexo E donde se encuentra el

anterior formato dentro de un archivo de tipo Excel.

El segundo formato incorpora aspectos tecnoldgicos (Ver tabla 2) agrupados en
cinco tematicas: Usabilidad, versatilidad tecnoldgica, solidez en el disefio e

implementacion, ayudas al usuario e interfaz de usuario.

3.3.1 Aspectos evaluados

Se evaluaron un total de 19 aspectos agrupados en cinco categorias: Usabilidad,

versatilidad tecnolégica, solidez en el disefio e implementacion, ayudas e interfaz

de usuario®. Algunos de los aspectos involucrados surgen a partir del trabajo de

? SOMMERVILLE, lan. Software Engineering, 8th ed., Pearson, Ed., 2008.
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Castro y Duque®® en el que se muestran las limitaciones tecnolégicas en las que
se encuentran los jardines infantiles de la region, razén por la cual se consider6
importante valorar dichas caracteristicas en los aplicativos que conformarian la
suite educativa. La siguiente seccion explica cada uno de estos aspectos.

3.3.1.1 Usabilidad

El disefio del aplicativo es consistente.
Los componentes del aplicativo van acorde con su funcionalidad y repiten su
distribucion permitiendo que las diferentes funciones se den de forma fluida.

Sintetizable.

Permite que el usuario perciba el resultado de su interaccién en determinadas
escenas del aplicativo.

Familiar e intuitivo en la interaccidén usuario-aplicacion.

Determina si el aplicativo resulta sencillo en su uso y no requiere mayor
capacitacion para el mismo.

Adaptable a diferentes niveles de complejidad.

El aplicativo incluye, soporta o permite la inclusion de otros niveles de complejidad
con el fin de adaptarlo a diferentes escenarios de uso o a diferentes usuarios.

3.3.1.2 Versatilidad tecnoldgica

Es compatible con méas de un sistema operativo y con la web.

Evalla si el aplicativo puede ser usado sobre diferentes sistemas operativos asi
como con diferentes dispositivos como computadores, dispositivos moviles y si
ademas puede ser accedido mediante un navegador web.

Funciona con un minimo de memoria RAM.

El aplicativo puede ser ejecutado en un equipo de coOmputo con un minimo de
memoria RAM de 256 MB.

Funciona con el minimo de resolucion del monitor.

El aplicativo puede ser ejecutado en un equipo de cémputo cuyo monitor presenta
una resolucion minima de 800 por 600 pixeles.

% CASTRO y DUQUE. Op cit., p. 2.
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Funciona con el minimo de memoria de video.

El aplicativo puede funcionar sobre un equipo de computo cuya memoria de video
es apenas de 16 MB.

3.3.1.3 Solidez en el disefio e implementacion

El aplicativo no requiere equipo multimedia.

Evalta si el aplicativo puede funcionar sin equipo multimedia. La razon de este
aspecto obedece a que algunos jardines infantiles en Bucaramanga y su area
metropolitana no cuentan con este tipo de equipos.

Se recupera ante errores.

El aplicativo esta en capacidad de continuar su ejecucion luego de una excepcion
o un fallo en el sistema.

Es consistente ante el uso indebido.

El aplicativo funciona con normalidad a pesar del uso indebido que puedan hacer
los usuarios como movimientos y pulsaciones irregulares del mouse y digitacion
excesiva en el teclado.

La fluidez en la ejecucién multimedia estimula la permanencia del usuario.

El aplicativo se ejecuta de manera fluida, un tiempo de respuesta por parte del
aplicativo no debe exceder los cinco segundos para no provocar la distraccion ni
agotar la paciencia del usuario.

3.3.1.4 Ayudas al usuario

Ayuda al adulto acompafante.

El aplicativo provee manuales o documentacion respecto a su uso, contenido
dentro o fuera de él.

Ayuda para el usuario objetivo

El aplicativo provee ayudas visuales, sonoras o0 escritas para orientar al usuario
durante su uso.

Los mensajes de ayuda son adecuados
Los contenidos en las ayudas que presta el aplicativo son claros, concisos y utiles.

Variedad y coherencia de recursos didacticos

El aplicativo estd acompafiado de recursos que complementan su funcionalidad
como son: imprimibles, material multimedia o paginas web.
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3.3.1.5 Interfaz de Usuario

El disefio grafico es ergonémico

Los elementos graficos con los que actia el usuario se encuentran visibles y
accesibles sobre la interfaz y a un nivel dentro de menus o contenedores>".

Distribucion acorde a la resolucion de pantalla

Los elementos gréficos se ajustan al tamafio de pantalla sin exceder sus limites,
teniendo en cuenta las diferentes resoluciones de pantalla.

La calidad grafica es aceptable

El disefio gréfico de aplicativo es colorido, alegre y acorde con el publico objetivo

del software.

Este formato tiene como objetivo complementar la evaluacion de los aplicativos
realizada por el equipo pedagoégico y psicolégico observando el desempefio del
software desde una perspectiva tecnologica teniendo en cuenta la intencion de
integrar algunos de esos aplicativos en un mismo lugar. El formato es mostrado en

la tabla 2.

Tabla 2 Formato de evaluacidon de aplicativos educativos desde aspectos

tecnoldgicos.

USABILIDAD

%
Subcategoria

% Categoria

complejidad

El disefio del aplicativo es consistente 25%
Sintetizable: Permite que el usuario perciba el | 25%
resultado de su interaccion en determinadas
escenas del aplicativo

Familiar e intuitivo en la interaccion usuario- | 25%
aplicativo

Adaptable a  diferentes niveles de | 25%

30%

VERSATILIDAD TECNOLOGICA

%

% Categoria

1 L, N . S .
3 GIRARDI, R. Interaccion humano computador y disefio de interfaz. Ministerio de educacion y cultura.

Uruguay. 1999.
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Subcategoria

Funciona en mas de un sistema operativo o | 20%
es web

Funciona con el minimo de memoria RAM 20%
Funciona con el minimo de resolucién del | 20%
monitor

Funciona con el minimo de memoria de video | 20%
No Requiere equipo multimedia 20%

20%

SOLIDEZ EN EL PISENO E
IMPLEMENTACION

%
Subcategoria

% Categoria

Se recupera ante errores 33%
Es consistente ante el wuso indebido | 33%
(Robustez)

La fluidez en la ejecucion multimedia estimula | 33%

la permanencia del usuario (incluso bajo
tiempos lentos de respuesta)

10%

AYUDAS AL USUARIO

%
Subcategoria

% Categoria

Ayuda al adulto acompafiante 25%
Ayuda para el usuario objetivo 25%
Los mensajes de ayuda son adecuados 25%
Variedad y coherencia de recursos didacticos | 25%

25%

INTERFAZ DE USUARIO

%
Subcategoria

% Categoria

El disefio grafico es ergondmico

33%

Distribucién acorde a la resoluciéon de

33%

15%
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pantalla

La calidad gréafica es aceptable 33%

El anexo D contiene este formato para su uso

Ver el anexo G para la profundizar en la evaluacion de software desde aspectos
informaticos.

3.4 Procedimiento

Como una etapa preliminar se realizé una busqueda en la red y en publicaciones
acerca de software libre educativo para nifios®>. En primera instancia se tomaron
todos aquellos aplicativos considerados para un publico infantil y en seguida se
filtraron de acuerdo a los contenidos curriculares de los niveles de preescolar,
obteniendo asi una preseleccién de aplicativos educativos libres y/o gratuitos de
nivel preescolar.

La evaluacion de aplicativos se dio en dos fases principales. En primer lugar se
evaluaron los aplicativos desde aspectos psicopedagogicos y neuropsicologicos
para corroborar la utilidad de los contenidos educativos de los aplicativos en el
proceso de aprendizaje y de maduracion cerebral de los nifios en edades de
preescolar. Seguido a esto y como complemento se dio la evaluacion desde
aspectos tecnoldgicos y de informatica para observar si los aplicativos aceptados
desde las otras disciplinas son adecuados para el uso teniendo en cuenta el
publico objetivo, tanto maestros como nifios y las caracteristicas que se espera
debe poseer el software. Este proceso es ilustrado en la figura 2.

Para cada aspecto incluido en los formatos de evaluacion se sefialé presencia o
ausencia, teniendo en cuenta los valores en peso dados a cada uno de ellos se
determind la fortaleza de cada aplicativo con respecto a cada aspecto en las tres
disciplinas.

¥ MORA G. Op. Cit., P. 6.
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Figura 2 Esquema de evaluacion de los aplicativos educativos en el proyecto Yari.

. En Internet se
exploray
)) selecciona el

software libre
educativo de
nivel preescolar

Se evalta yfiltra
con criterios
neuropsicolégicos,

O pedagogicos,
Q estéticos,
y tecnoldgicos
>> tales como
usabilidad,
versatilidad,
solidez en el
disefio e
implementacion

del software.

Los aplicativos
mejor evaluados
se documentan
)) e integran en una
suite (paquete) de
acceso gratuito
para los jardines
infantiles.
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3.5 Resultados

El proceso de evaluacion produjo puntajes por aplicativos. La suma de los
puntajes de cada tipologia en la evaluacion de cada aplicativo permitiéo conocer el
nivel de adaptacion de este a los criterios definidos por el equipo multidisciplinar.

Dado que la evaluacién se realiz6 en dos fases, esta también produjo dos tablas
de puntajes para los aplicativos evaluados. La primera se muestra en la tabla 3 y
contiene los puntajes desde aspectos neuropsicolégicos y psicopedagoégicos.

Tabla 3 Puntaje por aplicativos desde aspectos neuropsicolégicos vy
psicopedagdgicos.

NOMBRE PUNTUAC | MAYOR -
APLICATIVO ION PUNTUACION MENOR PUNTUACION
Childs play 60 Usos posibles Aspectos pedagodgicos
Juegos 65 Aspectos Aspectos
arcoiris funcionales pedagdgicos
Kanagram 74 Tipologia Aspectos estéticos
Aspectos
Sefor patata 77 2‘:&%?888
funcionales
Tintin-lee 81 Asp,e.ctos Tipologia
estéticos
Aspectos L
Vedoques 82 estéticos Aspectos pedagodgicos
G-compris 85 Aspgctos Aspectos estéticos
funcionales
- Aspectos L .
Tux-Kids 88 ostéticos Aspectos pedagodgicos

La tabla 4 muestra los puntajes obtenidos en la evaluacion desde aspectos
tecnoldgicos e informéticos realizada a los aplicativos seleccionados en el paso
anterior desde criterios de las otras disciplinas.
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Tabla 4 Puntuacién por aplicativos desde aspectos tecnolégicos.

NOMBRE PUNTUA | MAYOR ) MENOR
APLICATIVO CION PUNTUACION PUNTUACION
Childs play 81 Usabilidad Ayudas
Juegos arcoiris 56,5 Usabilidad Ayudas
Kanagram 76,5 Solidez Ayudas
Sefior patata 70 Usabilidad Ayudas
e | | Y Vs
Vedoques 77 Usabilidad Ayudas
G-compris 84 Usabilidad Solidez
Tux-Kids 81 Ayudas Usabilidad

Teniendo en cuenta los criterios de seleccidn expuestos en la seccidén anterior se
concluye la seleccion de la totalidad de los aplicativos evaluados ya que para
todos ellos estuvo presente al menos el 50% de los aspectos. Para cada uno de
ellos se documentaron las ventajas, desventajas y se realizaron las
recomendaciones correspondientes desde cada una de las tres disciplinas que
abarcan el proyecto con el fin de orientar a los maestros e interesados en el uso
de estas herramientas en aquellos aspectos ausentes. La tabla 5 muestra un
ejemplo de evaluacién de aplicativo educativo desde criterios psicopedagdgicos y
neuropsicolégicos. En ella se observan las ventajas y desventajas observadas en
el aplicativo Tintin lee, asi como las recomendaciones realizadas por el equipo
psicolégico y pedagdgico al respecto.
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Tabla 5 Resultados de evaluacion para el aplicativo Tintin lee.

TINTIN LEE

Ventajas:

Recursos didacticos de
facil alcance. Recursos
imprimibles. Cuenta con
sonidos y ayudas audibles
en todas sus actividades.
Es una pagina web.

Desventajas:

No es completamente
libre. Es s6lo de acceso
gratuito. Sus actividades
estan hechas en flash.

Se recomienda
acompafiar las
actividades de los
recursos didacticos que
se encuentran en ella.
Se recomienda su uso
en equipos con
prestaciones

intermedias.
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4. YARI: SUITE EDUCATIVA A PARTIR DE SOFTWARE LIBRE

La mascota ‘Yari’ es personificada por una caricatura del gorrién de los yariguies,
ave endémica de la region occidental del departamento de Santander
caracterizada por sus colores amarillo, naranja y negro, su copete prominente,
0jOS rojos y pico negro como muestra la figura 3. Con esta mascota se busca dar
sentido de pertenencia por parte de los usuarios al proyecto Yari frente a la suite
educativa y asi contribuir a su aceptacion y al proceso de apropiacion de las TIC
en la region.

Figura 3 La mascota Yari.

9

2

4.1 Disefio
4.1.1 SRS - UML.

La especificacion de requisitos de software (SRS) se realiz6 bajo el estandar
IEEE-830%*. El modelamiento de casos de uso se realizé en el lenguaje de
modelado unificado (UML)3*. La figura 4 muestra el diagrama de casos de uso
para la totalidad del sistema Yari, incluyendo el portal web que acompana la suite
educativa. En este diagrama se observan las funcionalidades que permite todo el

* |EEE. Recommended practices for software requirements specification[En linea]. (1998).

[Consultado en Junio de 2013]. Disponible en
http://www.math.uaa.alaska.edu/~afkjm/cs401/IEEE830.pdf.

% OBJECT MANAGEMENT GROUP. UML Specifications [En linea]. (2013). [Consultado en Junio
de 2013]. Disponible en http://www.omg.org/spec/.
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conjunto para acceder finalmente a las actividades y asi se encuentren a
disposicion de los usuarios.

Figura 4 Diagrama de casos de uso para Yari.
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Ambas tipologias, SRS y UML, se unieron por medio de la variante creada por
Goldman® para la relacién entre casos de uso y requerimientos funcionales. En
este formato se establece la relacion del caso de uso con el requisito funcional al
involucrar los flujos basicos y alternativos y las relaciones de los diagramas de
casos de uso con la especificacion de requisitos. Esto permiti6 comprender la
funcionalidad del sistema de software y tomar decisiones para su desarrollo.

Tomando en cuenta la metodologia ilustrada en la seccién 4.2.1, el formato
permitié sintetizar los requisitos funcionales del proyecto de software para su
rapido entendimiento y puesta en practica. La tabla 6 muestra un ejemplo de
requisito funcional como fue documentado.

Tabla 6 Ejemplo de requisito funcional para el software Yari.

Nimero CDU-001

% GOLDMAN, J. L. Generating software specification requirements with use cases, en IRMA Conference,
Philadelphia, 2007.
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Nombre Acceder aplicacion
Prioridad Alta/esencial
Disparador Acceso directo — Arranque del sistema

Precondicion El usuario ha accedido al sistema que contiene ‘Yari’

Flujo basico e El usuario selecciona en el icono de acceso directo de
‘Yari’
e El sistema carga el aplicativo.
Flujos El sistema carga el aplicativo ‘Yari’ en el arranque.

alternativos
Postcondicién  El aplicativo esté iniciado y corriendo.

Excepcion Se muestra un mensaje de error indicando la imposibilidad de
arrancar ‘Yari’

Para consultar el documento completo de especificacion de requisitos de software
y casos de uso favor consultar el anexo F.

4.1.2 Requisitos no funcionales

El levantamiento de requisitos no funcionales se realiz6 con base en el estudio
sobre apropiacion de las TIC realizado por Castro y Duque y tomando
experiencias en proyectos de investigacion anteriores como Tintin lee.

Dentro de estos requisitos resalta el hecho de que van enfocados hacia la
usabilidad por parte de nifios y maestros, cuidando la estabilidad y robustez de las
actividades con las que ellos interactien, asi como ciertos aspectos relacionados
con la interfaz gréfica. Todo esto fue tenido en cuenta a la hora de evaluar el
software como complemento a la labora realizada desde las otras disciplinas. La
tabla 7 muestra un ejemplo de requisito no funcional documentado bajo el
estandar IEEE830-1998.

Tabla 7 Ejemplo de requisito no funcional para el software Yari.

NUumero de requisito RNF-002

Nombre de requisito Tiempo de Respuesta
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Tipo

Requisito

Descripcion del requisito Las operaciones realizadas por los usuarios

deberan demorar un tiempo maximo de 3
segundos en completarse.

Prioridad del requisite Alto/Esencial

4.1.3 Interfaz gréfica

Para el desarrollo de la interfaz grafica de usuario se tuvieron en cuenta los dos
tipos de usuario con lo que cuenta la suite educativa.

El primer tipo de usuario es el tutor, entendiéndose como la persona a
cargo de acompafar al nifio e el uso de a herramienta educativa.

El segundo tipo de usuario es el estudiante de nivel preescolar. Este se
entiende como un nifio en edad entre los 3 y 6 afios.

Siguiendo los requisitos del software, se recapitulan los aspectos tenidos en
cuenta para lograr una experiencia satisfactoria del usuario, ver figura 5:

Se buscan colores vivos para atraer la atencion del nifio.

Se usan iconos grandes y letras mas pequefas para facilitar la interaccion
del nifio y del tutor sin invadir el espacio del otro.

En la parte superior se ubicé el logotipo de Yari para identificar el aplicativo
con el nombre y la mascota.

En esta area se ubicé también dos botones para permitir el acceso a las
ayudas y a la informacién de las actividades contenidas en Yari.

Se distribuy6 el espacio de los iconos en dos partes segun se encuentren
accesibles desde el mismo equipo mediante el DVD de Yari o desde
Internet. Esto teniendo en cuenta las condiciones de conectividad de las
diferentes instituciones y hogares.
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Figura 5 Interfaz grafica de usuario para el aplicativo Yari.

Yari =3

4.1.4 Portal Web

Como complemento a la suite educativa se desarrolld6 un portal web informativo
alojado en el servidor de informética educativa de la universidad pontificia
Bolivariana seccional Bucaramanga bajo el dominio ieducaiva.upbbga.edu.colyari/.
Este portal permite la descarga de Yari en tres versiones: la primera es la imagen
de disco DVD grabable en un disco virgen y lista para arrancar en cualquier equipo
de computo con la capacidad adecuada. La segunda versién es una imagen de
maquina virtual configurada y lista para el uso en un motor de maquinas virtuales
con la capacidad adecuada. Por ultimo la version de desarrollo constituye la
maquina virtual original en que se desarroll6 Yari, la cual permite realizar
modificaciones y constituye el cédigo fuente de Yari a disposicién de los usuarios y
desarrolladores. El portal también permite consultar la documentacion de usuario
incluyendo manual de usuario y la documentacién de las actividades incluidas y el
manual de desarrollo para el mantenimiento de la herramienta. La figura 6 muestra
una captura de pantalla del portal Yari, en ella se observa el logotipo, el mena que
permite acceder a todas las funciones y el banner promocional de la herramienta.
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Figura 6 Captura de pantalla de la pagina principal del portal Yari.
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4.2 Desarrollo

El desarrollo de la suite educativa Yari se dio mediante una metodologia agil
partiendo de la investigacién realizada por el equipo multidisciplinar y utilizando el
software educativo libre y/o gratuito existente.

4.2.1 Metodologia del desarrollo.

En el desarrollo de Yari se utiliz6 una metodologia relacionada con programacion
extrema (XP)%®. Esta se caracteriza por los valores de simplicidad, comunicacién,
realimentacion y valentia.

Dentro de las relaciones humanas que establece esta metodologia como equipo
se cuentan®’:

e EIl autor como el equipo de trabajo. Esto constituye una variante de la
programacién extrema pues no supone una proyeccion del trabajo
individual al equipo de trabajo, ya que el autor es el Gnico involucrado en el
desarrollo.

% ABRAHAMSON, P. Otros. Agile software development methods.: Vtt Publications, 2002, vol. 478.
%" JEFFRIES, Jhon. Extreme Programming [En linea]. (2013). [Recuperado en Agosto de 2013]. Disponible en
<http://xprogramming.com/xpmag/whatisxp>.
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e EIl grupo de docentes en formacién, pedagogos y psicélogos como el
consumidor del software, aunque este grupo no sea el de usuarios objetivo
si los representa al ser quienes finalmente orientaran el uso de Yari en las
aulas y hogares.

e El equipo multidisciplinar como asesor del proyecto de software. Estas
personas fueron quienes establecieron los requisitos del software por medio
de la evaluacién de los aplicativos de software educativo libre existentes.

En relacidn con la programacion extrema tradicional, el desarrollo se realizé de
manera individual, con miras a producir un software de codigo consistente mas
qgue todo para lograr un mantenimiento por parte de terceros que por parte del
mismo equipo, que es como funciona la mayoria de proyectos de software
libre. Se dividio el desarrollo en porciones para desarrollar por aparte
realizando pruebas para cada parte.

En cuanto a la planeacion, la metodologia establece que el proceso debe ser
iterativo y orientado a lanzamientos consecutivos. Para el presente proyecto de
software se dio prioridad a las caracteristicas y a la usabilidad, asi como a las
ayudas al usuario, teniendo en cuenta que la mayoria de quienes
administrarian este software pueden no ser los usuarios mas letrados en
materia de informéatica y computacién. Se realizaron lanzamientos de
versiones con pequefias modificaciones en intervalos cortos de tiempo para ir
mirando el funcionamiento progresivamente mejorado del aplicativo hasta
llegar al punto en que, en conjunto con los consumidores y con la asesoria del
equipo multidisciplinar, se establecié una prueba piloto con maestros y nifios
preescolares para corregir dificultades mayores. Esta prueba conté con una
capacitacion previa y permitié conocer la receptividad de la suite educativa por
parte de los maestros en formacion como una muestra de usuarios que
orientan a los nifios en el uso de las TIC. Mas adelante, en la seccion 4.3 se
ilustra este aspecto.

Durante el proceso de lanzamientos iterados, se realizaron pruebas del
aplicativo en colegios de Bucaramanga con la ayuda de maestros en
formacién, lo cual permitié realizar correcciones y preparar nuevas versiones
del software a partir de las observaciones realizadas por los usuarios, tanto
nifios como maestros. Para lograr esto se mantuvo contacto constantemente
con los profesionales e involucrados en las pruebas a través de reuniones,
videoconferencias y mensajes de correo electronico.

4.2.2 Desarrollo del aplicativo Yari.

El desarrollo del aplicativo comprendié una serie de iteraciones constituidas por
cuatro fases:
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En primer lugar se hizo un examen de los aplicativos seleccionados por el
estudio en TIC para preescolares, realizado por el equipo multidisciplinar,
con el fin de adaptar un solo sistema o estructura a todos los aplicativos en
lugar de tratar de adaptar cada uno por separado.

En seguida se buscaron las tecnologias adecuadas para el paso anterior,
teniendo en cuenta la plataforma en la que esta construido el aplicativo y lo
gue esta requiere para su funcionamiento.

Se realizaron pruebas para corregir problemas e inconvenientes a nivel de
compatibilidad y rendimiento. Estos problemas surgian con el uso realizado
por los maestros en formacion de la ENSB con los nifios en los equipos de
las diferentes instituciones.

Finalmente, se empaquetaron versiones cada vez mas pulidas y maduras
de la suite educativa pretendiendo un proceso secuencial e iterativo como
lo muestra la figura 7.

Figura 7 Esquema de desarrollo del software Yari.

Los aplicativos seleccionados
son examinados para
determinar sus requisitos

de software y hardware

Se buscan las tecnologias
de software y hardware
adecuadas para albergar
los aplicativos.

Se realiza el montaje y
configuracion del software,
y se hacen pruebas para
asegurar su correcto
funcionamiento.

El producto final resulta

en una suite de aplicativos
libres probados tanto en su
contenido como en su
funcionamiento.
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4.2.3 Configuracion del sistema

La suite educativa Yari fue montada de la siguiente manera:

En primer lugar se eligié un sistema operativo capaz de hospedar los aplicativos
educativos independientemente de su origen o de las tecnologias o plataformas
gue requieran para su funcionamiento. Este sistema es un Linux Ubuntu version
12.10 LTS, siendo el mas reciente al momento del desarrollo. El uso de un sistema
operativo de esta naturaleza permitio instalar y configurar sin problema los
aplicativos que se ejecutan nativamente en él y asimismo permitié enlazar los
aplicativos que se encentran en la web a la interfaz del aplicativo Yari.

El sistema Ubuntu fue configurado con la ayuda de la herramienta Remastersys,
gue permite crear una imagen del sistema salvando las modificaciones realizadas
en todos los niveles del mismo, para esto se comenzé eliminando los paquetes de
software innecesarios como son suites de ofimatica y disefio grafico que vienen
incluidas en la distribucion del sistema operativo, teniendo en cuenta que este es
de propédsito general. En seguida se agregaron los paquetes necesarios para el
funcionamiento de los aplicativos nativos segun estos los iban necesitando
durante su proceso de instalacion y configuracién. De igual manera se procedio
con los aplicativos hospedados en la web, instalando un navegador web de cédigo
abierto y configurando en él los plugins libres y/o gratuitos necesarios como son
Flash y Java. Seguido a esto se prob6 cada aplicativo para corregir inconvenientes
en su funcionamiento antes de armar la imagen del sistema con todos los
componentes instalados y listos para su uso.

Cabe resatar que la herramienta Remastersys toma una captura de todos los
archivos colocados en el sistema, incluyendo programas, documentos y archivos
de configuracion. Con esa informacion crea una copia del sistema ejecutable
desde un disco removible o instalable, lo que permite obtener una imagen de disco
gue puede ser grabada en un disco DVD virgen y reproducida en cualquier equipo
de cémputo con un lector de DVD.

4.2.4 Mantenibilidad.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de de software libre que posee la suite
educativa desarrollada, se puede hablar de mantenibilidad a manera de
recomendacion en tres etapas:

e Aplicativos integrados a la suite: Siendo software libre, es posible mantener
el software de la mayoria de los aplicativos pertenecientes a la suite en la
medida de las necesidades, sin embargo, puede resultar mas conveniente
estar al tanto de las actualizaciones de los mismos por parte de los
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respectivos desarrolladores y aplicarlas a futuras versiones de la suite. Esto
implica empaquetar de nuevo el software actualizado.

e Sistema huésped: Dado que el sistema Linux en que se encuentra montada
la Suite no realiza operaciones de servicios ni retiene informacién sensible,
no representa riesgo si no se encuentra al dia con las versiones o parches
del sistema operativo que puedan surgir, no obstante, seria conveniente
proceder como en el punto anterior, actualizando el sistema huésped en
futuras versiones o reemplazéndolo por una version vigente de un sistema
operativo similar..

e EIl aplicativo Yari: El desarrollo de este aplicativo se realizé utilizando
tecnologias web como son HTML, CSS y JavaScript para facilitar el
mantenimiento de la suite, debido a la amplia difusion de estas desde la
educacion media hasta los programas mas elementales en desarrollo de
software. Estas tecnologias son ampliamente ensefiadas en la academia y
suponen una oportunidad para que profesionales y estudiantes puedan
realizar cambios al aplicativo Yari y adecuarlo a sus necesidades o las de
Su entorno.

4.3 Pruebas

El aplicativo Yari fue sometido a pruebas en 12 colegios del area metropolitana de
Bucaramanga por medio de maestros en formacion de la ENSB y psicélogos de la
UPB, quienes trabajaron con grupos de 10 o 15 nifios.

Para lograr una integraciéon de los maestros en formacion se realizaron jornadas
de capacitacibn en el uso de la suite educativa. Evidencia de este puede
encontrarse en el anexo A. Como parte de este proceso de socializaciéon se realizd
un video promocional para ser mostrado en las jornadas de capacitacion
realizadas a los maestros en formacion y para ser colocado en la web de Yari.
Consultar el anexo I, video promocional.

4.3.1 Disefio de encuesta para la aceptacién de la suite

1. ¢Ha utilizado Yari en su ejercicio Docente?

Si No

2. ¢En cuantas ocasiones?

las 5a10 Mas de 10

3. Con cuantos nifios y de qué edades ha utilizado Yari?.
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Edades -> 1 a 3 afios

3 ab afos

5a 7 afnos Mas de 7 afios

NUmero de
ninos

¢,Cuantos de los equipos de computo de la institucién en la que usted ha
probado Yari presentan las siguientes caracteristicas?

Caracteristica

Numero de equipos

Internet

Lector de cd/DVD

Mouse

Altavoces

¢La forma como estan dispuestas las actividades dentro de Yari le resulta

atil en su ejercicio docente?
Marque de 1 de acuerdo --- 5 en desacuerdo.

1 2

3

¢ Los mensajes puestos junto a cada icono son claros?

Si

No

¢Al iniciar Yari ha tenido problemas en lo siguiente? Marque con una ‘X’ los

qgue sean necesarios.

Yari no arranca.

Resulta confuso iniciar
Yari.

Otro (Por favor
especifique):

¢,Durante el uso de Yari ha tenido dificultades en lo siguiente? Marque con
una ‘X’ los que sean necesarios.

Hay conexién a Internet
pero no funciona en Yari.

Hay parlantes pero el
sonido no funciona en
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Yari.

Otro (Por favor
especifique):

9. ¢Alterminar de utilizar Yari ha tenido dificultades en lo siguiente? Marque
con una ‘X’ los que sean necesarios.

Al salir de Yarri.

Al Expulsar el CD.

Al reiniciar el equipo.

Otro (Por favor
especifique):

10. ¢ Las actividades se muestran correctamente en la pantalla?
Marque de 1 de acuerdo --- 5 en desacuerdo.

1 2 3 4 5

11.Durante el uso que los nifios hacen de Yari ¢ Ha tenido alguno de estos
problemas? Marque con una ‘X’ los que sean necesarios.

Las actividades dejan de
funcionar.

El computador deja de
funcionar.

Otro (Por favor especifique):

4.3.2 Resultados de la encuesta a los maestros.

La encuesta mostré aceptacion, receptividad y expectativa por parte de los
maestros en formacion. Permiti6 conocer las ventajas y falencias de la suite y
tomar medidas al respecto:

e Durante el arranque del sistema es necesario cambiar el modo de inicio del

equipo a CD-ROM, lo cual no es una tarea cotidiana. Para sobrellevar este
proceso se reforzé la documentacion con un video explicativo y con
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instrucciones de buscar al encargado de los equipos informaticos en el
lugar donde se lleve a cabo la clase en busca de soporte.

e Los maestros opinaron a favor de la herramienta educativa en cuanto a la
correcta disposicion de los elementos gréficos en la pantalla tanto dentro de
cada aplicativo de software educativo libre como en la interfaz del aplicativo
Yari.

e A pesar de la falta de manuales o ayudas para algunos aplicativos, los
maestros pudieron indagar, adaptar y hacer uso de los aplicativos
educativos en sus actividades gracias a las observaciones y a la
documentacion realizada desde el presente proyecto.

e De igual manera la encuesta dejo ver que en ocasiones es dificil para los
maestros el proceso de finalizacion del sistema, llegando a pensar que el
sistema huésped de Yari habria reemplazado al sistema operativo del
equipo donde se estaba trabajando. Para esto se elabord un tutorial paso a
paso sobre como finalizar satisfactoriamente las actividades con Yari, este
fue colocado en la documentacion de Yari en el portal web.

Para conocer el informe de pruebas de la suite educativa favor consultar el anexo
H.
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CONCLUSIONES

Yari es una suite educativa para nivel preescolar, conformada a partir de aplicativos
libres que satisficieron criterios de evaluacion desde lo psicolédgico, pedagdgico y
tecnoldgico, ofrece contenidos para diferentes dimensiones de la educacion
preescolar y sus autores tienen la voluntad de distribuirla de forma gratuita.
Ademas ofrece a los docentes un material apropiado para el proceso de
maduracion cerebral de los nifios en edad preescolar y apoya su labor pedagdégica
de aprestamiento a las TIC.

Yari se ofrece accesible desde Internet mediante un portal web informativo
“‘ieducativa.upbbga.edu.colyari’, y en un disco DVD que contiene los aplicativos
integrados para adaptarse a las diferentes condiciones de conectividad de los
jardines infantiles.

Los programas como la aplicacion Web “Tintin lee”, Tuxpaint y Gcompris
contribuyen al desarrollo de competencias comunicativas, pensamiento logico
matematico y cientifico, habilidades psicomotoras y afectivas; asi como el
entusiasmo, y motivacion para trabajar de manera autbnoma.

El uso de metodologias agiles de desarrollo de software permitié una dindmica de
trabajo en equipo multidisciplinar en la cual pedagogos y psicélogos incorporaban
requerimientos a medida que resultados parciales del software fueron presentados
y probados con el publico objetivo.
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RECOMENDACIONES

Este tipo de equipos de trabajo puede replicarse en las diferentes universidades
porque estas alianzas multidisciplinares fortalecen los proyectos en informatica
educativa, mas aun si se suma el software libre se puede llegar a la elaboracion de
herramientas que pueden integrarse con otros proyectos, llevando asi la inclusion
digital a todas las comunidades educativas con una relacion costo-calidad muy
favorable.

Los formatos de evaluacion pueden ser adaptados y utilizados para la evaluacion
de otros aplicativos a nivel de software preescolar.

Yari es una respuesta a la necesidad nacional de software educativo adecuado y
de comodo acceso para toda la poblacion. Desde este proyecto se hace la
motivacion al desarrollo de programas de software de similares caracteristicas por
parte de investigadores y empresas.

Las licencias de software abiertas como la usada en este proyecto (GPLv3)
permiten distribuir la suite educativa de cualquier manera no comercial y ademas
permiten que se realicen cambios en el software a cualquier nivel, bien sea en su
contenido, nombre, plataforma, entre otros sin perturbar el ideal del software libre,
por esta razén se motiva el mantenimiento de la suite educativa.
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Anexo A. Registro fotografico de la socializacién con maestros

En el salén de espejos de la Escuela Normal Superior de Bucaramanga se llevé a
cabo una socializacion con 40 maestros y maestros en formacion de varios
planteles educativos del &rea metropolitana de Bucaramanga. Esta socializacion
tuvo como objetivo en primer lugar incentivar el uso de la suite educativa y
evangelizar a los maestros en el uso de software alternativo, en este caso
software libre. En segundo lugar se realiz6 una capacitacion con los aspectos
bésicos para el funcionamiento y uso de la suite educativa Yari.

-
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Anexo B. Capturas de pantalla

La siguiente es una captura del portal web Yari hospedado en el servidor de
informatica educativa de la UPB seccional Bucaramanga.

@gari‘.onw‘n para ninos

lnicio  Descargas  Come la voz Documentacién  Contactar  Acerca de m

‘7 Suite Educativa Feil Pl Softwar evaluado

Yari es un conjunto de mas de 20 Pensada para maestros y preescolares. S':. La calidad de los contenidos fue
juegos y actividades educativos Facilita el acceso a programas verificada mediante un estudio
LIBRES Y GRATUITOS. Ver més... educativos gratuitos. Ver mas... pedagdgico y psicologico. Ver més...

Archivos

septiembre 2012

yari

Software para nifios
.f ()

iBlenvenidos!

La pantalla de entrada al sistema huésped de Yari.

Usuario:yari-Contrasefa:educa

Usuario:

] Aceptar |
‘ Iniciar de nuevo |
Introduzca su nombre de usuario

]

A /

2013 - Juan Sebastian Gomez R

I QOpciones

‘ 4 \ ‘ Ultimo idioma = L lun 14 de ene, 22:00
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Pantalla del aplicativo Yari que integra todos los aplicativos educativos y/o
gratuitos seleccionados en el proyecto.

Yari -+ X

Notificacion de carga de una actividad en el aplicativo Yari.

Yari -+ %

& 0

&»

Caxgando actividad...
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Actividad “Tintin lee”, hospedada en la web y ejecutada en el navegador web
Mozilla Firefox.

TinTin Lee - Mozilla Firefox - + X
Firefox~ | " TinTin Lee ][ - ]
-« |@ ieducativa.upbbga.edu.co g O| &'~ Yahoo Q| %®
§Juegos Arcoiris 4 Vedoques { iTintin lee | [ Marcadores

-
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Anexo C. Encuesta de aceptacion para la propuesta de software

Se limita a los aspectos tecnoldgicos desde la informética. No pretende conocer
aspectos neuropsicolégicos, pedagoégicos o psicopedagdgicos.

12. ¢ Ha utilizado Yari en su ejercicio Docente?

Si No

13. ¢ En cuantas ocasiones?

las 5a10 Mas de 10

14.Con cuéantos nifios y de qué edades ha utilizado Yari?.

Edades -> 1 a 3 afios 3 a5 afos 5a 7 afos Mas de 7 afios

NUmero de
nifos

15. ¢ Cuantos de los equipos de cdmputo de la institucion en la que usted ha
probado Yari presentan las siguientes caracteristicas?

Caracteristica NUumero de equipos

Internet

Lector de cd/DVD

Mouse

Altavoces

16. ¢ La forma como estan dispuestas las actividades dentro de Yari le resulta
atil en su ejercicio docente?
Marque de 1 de acuerdo --- 5 en desacuerdo.

1 2 3 4 5

17.¢Los mensajes puestos junto a cada icono son claros?

Si No
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18.

¢Al iniciar Yari ha tenido problemas en lo siguiente? Marque con una ‘X’ los
gue sean necesarios.

Yari no arranca.

Resulta confuso iniciar

Yari.
Otro (Por favor
especifique):

19.

¢,Durante el uso de Yari ha tenido dificultades en lo siguiente? Marque con
una ‘X’ los que sean necesarios.

Hay conexién a Internet
pero no funciona en Yari.

Hay parlantes pero el
sonido no funciona en
Yari.

Otro (Por favor
especifique):

20.

¢Al terminar de utilizar Yari ha tenido dificultades en lo siguiente? Marque
con una ‘X’ los que sean necesarios.

Al salir de Yari.

Al Expulsar el CD.

Al reiniciar el equipo.

Otro (Por favor
especifique):

21.

¢Las actividades se muestran correctamente en la pantalla?
Marque de 1 de acuerdo --- 5 en desacuerdo.

1 2 3 4 5

22.

Durante el uso que los nifios hacen de Yari ¢ Ha tenido alguno de estos
problemas? Marque con una ‘X’ los que sean necesarios.

Las actividades dejan de
funcionar.
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El computador deja de
funcionar.

Otro (Por favor especifique):
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Anexo D . Formato Evaluacion de software educativo desde aspectos
informaticos.

Evaluacion para Tintin lee.

A b C v £ r G H —

FORMATO DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO DESDE ASPECTOS INFORMATICOS

DESCRIPCION SOFTWARE

w

Titulo del programa: Tintin Lee

s ID 1]

Autores: Luz Marina Alvarez, Diana Gémez, Lia Martinez y sus equipos de trabajo.
Editorial: 2010, Universidad Pontificia Bolivariana
Documentacion: manual o guia didactica, manual o guia didactica on-line. otros. SI_x__ NO____

@

Breve descripcion: El software consituye un conjunto de actividades relacionadas con el aprendizaje de la lengua castellana por medio de juegos que involucran el cuerpo
humano. También contiene una seccién de cuentos y un juego de memoria.

EVALUACION SOF TWARE

10 USABILIDAD % Subcategoria |% Categori Tipo de escala |Puntuacion % Subcategoria % Categoria Interpretacion
11 El disefio del aplicativo es consistente 25% 1 0.25 0.075
Sintetizable: Permite que el usuario perciba el
resultado de su interaccién en determinadas 209
12 escenas del aplicativo 25% 1 0.25 0.075
13 Familiar e intutivo en Ia interaccién usuario-app 25% 1 0.25 0.075
14 Adaptable a diferentes niveles de complejidad 25% 1 0.25 0.075
15 Total Total Total
16 VERSATILIDAD TECNOLOGICA* % Subcategoria | % Categoria 4 1 0.3
17 Funciona en mas de un sistema operativo o es web 20% 1 0.2 0.04
18 Funciona con el minimo de memoria RAM 20% 1 0.2 0.04
19 Funciona con el minimo de resolucion del monitor 20% 20% 0 ) 0
20 Funciona con el minimo de memoria de video 20% 0 ) 0
21 Mo Requiere equipo multimedia 20% 0 ) 0
22 Total Total Total cuanto mayor se:
23 _ SOLIDEZ EN EL DISENO E IMPLEMENTACION % Subcategoria | % Categoria 2 04 0.08 la puntuacion,
2¢ Se recupera ante errores 33% Presencia-ausencia 1 0.33 0.033] mayor sera la
25 Es consistente ante el uso indebido (Robustez) 33% ause”f'a-ro 1 0.33 0,033 aprobacion del
La fluidez en la ejecucion multimedia estimula la 10% presencia: 1 software
permanencia del usuario (incluso bajo tiempos rigiendose en los
26 lentos de respuesia) 33% 1 0.33 0.033] siguientes rangos
27 Total Total Total Adecuado’
28 AYUDAS AL USUARIO % Subcategoria | % Categoria 3 0.99 0.1 100-51
28 Ayuda al adulto acompafante 25% 1 0.25 0.0625 Inadecuado:
an Az nara al tenarin ohiatiun EETH E] RET] N NE7E Inferinr A 50
W 4 ¥ M| Hojal /Hoja2 - Hoja3 ¥ 4 »
Seleccione el destino y presione ENTRAR o elija Pegar | NE=] =) 85% L) {
Total Total Total
VERSATILIDAD TECNOLOGICA® £ ia % Gategoria GE
Funciona en mas de un sistema operativo © es web o2 5.0
nmo de memoria RA oz o.0s
nimo de del monitor 20%
nmo de memoria de video
No Requiere equipo multimedia 20 |
Total Total Total
SOLIDEZ EN EL DISERO E IMPLEMENTACION % Subcategoria % Categoria =z G54 G68| cuanto mayor sea la
Se recupers ante errores 33% Presencia-ausencia 1 533 D033| puntuacion. mayar
E< consistonte ante e be MOSHTS (RODUSIBET 33% . ausenca: O prosancia: 1 1 033 0033 sera la aprovacion de
Lo fluidez on la ejecussn mulimedia esimula I8 Germanencia ftware rigiendose on
del usuario (incluso bajo tiempes lentos de sa% 1 033 5 033 | les siguicntos rangos.
Total Total Total Adecuato 100
AYUDAS AL USUARI % Subcategoria % Gategoria 59 01 54
Ayuda al adute 25t 25 Goezs Inadociade
Ayuda para of usuarie objotve U P 25 Ooezs Inferior a 50
Los mensajes de ayuda son adecas PEy 25 G o625
Variedad v coherencia de recursos didacioos. 25% 25 ooezs
Total Total Total
INTERFAZ DE USUARIO % Subcategoria % Catogoria F3 I 535
1 giseno grafico ss ergondmice 3% 1 FIER] FIEEDY
Distribucién acorde a la resolucién de pantalla 30 5% 1 033 oo4ss
La calidad gréfica es aceptable sa% 1 033 00495
(Total Total Total
3 558 o5
OBSERVACGIONES 1o AL TS 1o AL Eomes: g RISSEYN BEOD
Ventajas: Multimedia de calidad. Recursos disponibles. Imps e |
Falencias: Es de acceso web obligatario.
Lo recomendaria? Si_x__ NO_ |

3= prucbas tecnolbpicas se han realizado on un computador
con requerimientos minimos estimados de 256 M5 de Ram, 64
MB de memoria de v

B00x600 pixeles
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Anexo E. Formato de Evaluacion integral software educativo.

Evaluacion realizada para Tintin lee.

=2

FORMATO DE EVALUACION INTEGRAL SOFTWARE EDUCATIVO

5

o

3

-

DESCRIPCION SOFTVWARE

Titulo del program: TinTinl ee

(1]

Auror: Bruno Coudoin.

Edirorial: Copyright 2000-2010, http: tww w.fsf. org [Free Softw are Foundation)

Tematica: juegos de estrategia, juegos de experiencia, actividades de lectura, matematicas, actividades recreativas,

Objetivos

[Aprendizaje- ensefianza, que la heramienta se
ajuste alas necesidades - presente-ausente, si
esta ausente inferirla)

uzles v actividades de descubrimiento.

Proporcionar una alternativa gratis al popular softw are propietario de educacian.

Destinatarios: nifioz de 2 - 7 afios de edad.

Documentacidn: manual o guia diddctica, manual o guia didictica on-line, atros. Slw MO,

Breve descripcidn: Es una coleccidn de juegos educativas que proporciona diferentes actividades a nifios a partir de los 2 afios de edad

EVALUACION SOFTWARE

TIPOLOGIA

# Subcategori > Categori:

Tipo de escala

sjercitacin 202
Tutorial 20
Simuladar

Juego

Constructor

k L)

U505 POSIBLES

Entrenar-instruir

Irformar

otivar

Explorar-experimentar

Expresarse

Entretener

Evaluar

ASPECTOS FUNCIONALES

Facilidad de uso

Lavelocidad de interaccion es adecuada
Los movimientos del mouse son sencillas

153

=

manejo delteclado acorde con la edad

20

versatilidad

Muestra diferentes niveles de dificultad

Es= ajustabl

muestra farmatas complementarios al digital

permite |a eualuacidn del nitio

ASPECTOS ESTETICOS

calidad del entorno visual
Distribucién espacial de la tarea en la pantalla

% Subcate:
20 05

Maneja estimulos visuales adecuadamente

15

1534

Combinacion de colores adecuada
m

dad de los id

ol

Interpretacion

Puntuacion #% Subcategoria | Categoria
1 20 2%
1 20 2%
1] [ip4 [iP4
1 20 2
1] 14 [ip4
1 10z T
Total Total Total
4 T Tt
1 20 2%
a (1
A
vl
A
vl
a [iP4
Toral Total Total
5 B0 g
1 150 2%
1 158 2%
1 20 2
1] 14 14
a 0z 0
1 130 T
a 0z 0z
Total Total Total
il [ B
1 20 2%
1 150 2%
1 15k 2
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Anexo F. Documento de especificacion de requisitos de software.

Especificacion de
Requisitos de Software

para

Suite educativa ‘Yari’

Version <1.1>

Preparado por

Grupo: Juan Sebastian Gomez Rosas

Sebastian Gémez Estudiante Juan.gomezro@upb.edu.co
Rosas

Instructor: Ing. Diana Teresa Gémez Forero

Asunto: Proyecto de grado.
Fecha: Febrero de 2013

A 1 ) {0 Yo 1o o 101 o T 59
1.1  Prop0sito del dOCUMENTO ....ccoiiiiiiiiie e 59
1.2 Alcance del ProdUCTO .......uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 59
1.3 Personal INVOIUCTAOO .....covniiiiiii e 59
1.4  Definitions, Acronyms and Abbreviations ........ iError! Marcador no definido.
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15 R B  IN CIAS - e e e 60

2 DEeSCIIPCION QENEIAL ...coiiiiiiieee e a e e 61
2.1 Perspectivadel ProdUCLO...........ouviiiiiiiiiiiceeeeie e 61
2.2  Funcionalidad del ProducCtO ..........cooiiiiiiiiiiiiiiic e 61
2.3 Usuarios Y CaraCteriStiCaAS.....ccuuuuiuuiiiiii e eeeeeeiiie e e e e 61
2.4 ENLOrNO0 d@ OPEraCiON ...ccccii ittt 62
2.5 RESIICCIONES .o 62
2.6 Documentacion de USUAIO .....ccoeeeeeeeeeeee et 62
2.7  SUpOSICIONES Y DEPENUENCIAS ...vvvviiiie e 62

3 ReqUISItOS ESPECITICOS...coiiiiiiiiiiiie e 62
3.1 Requisitos de interfaces eXterNas.........ccccvvuiiriiiiiieeee e 62
3.2  RequISItoS fUNCIONAIES ......cooeeeeeeeeeeeeee e 64

4 RequisSitoS NO FUNCIONAIES ......cooveiiiiiie e 71
4.1 Requisitos de Rendimiento ........ccccooviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee 71
4.2 Requisitos de Seguridad........cccceeiiiieiiiiiiiiiie e e 72
4.3 Requisitos de Fiabilidad .........cccccoiiiiiiii 72
4.4  Requisitos de Disponibilidad ..........cccoovviiiiiiiiiii i 73

5 OUrOS FEOUISITOS ..uuutiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitee bbb 73
5.1 Requisitos de Mantenibilidad .............ccoooiiiiiiiiiiiiii e, 73
5.2 Requisitos de Portabilidad ... 75

Version | Autor(es) Descripcion de la version Fecha

1.0 Juan Sebastian | Documento de especificacion de | 28/11/2012
GOmez Rosas | requerimientos cefiido al estandar
IEEE 830-1998 tradicional, sin casos
de uso.

1.1 Juan Sebastian | Documento de especificacion de | 08/02/2013
GOmez Rosas | requerimientos cefiido al estandar
IEEE 830-1998, inclusibn de casos
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Versién | Autor(es) Descripcion de la version Fecha

de uso segun (Goldman, Abraham,
song).

Introduccién

1.1 Proposito del Documento

En este documento se plasman los requerimientos funcionales y no funcionales, el
alcance, la vision, los actores e interesados en el proyecto de software “Yari” a ser
implementado como alternativa a la necesidad de una herramienta libre y gratuita
para apoyar los procesos educativos de los estudiantes de niveles de preescolar.
Ademas, el documento incluye informacion acerca de la metodologia utilizada en
el proceso de modelado y disefio.

Va dirigido a las personas interesadas e involucradas en el proyecto, y en general
a profesionales en ingenieria informética, ingenieria de software, de
requerimientos o afines.

1.2 Alcance del Producto

Diseflar e implementar una suite de aplicaciones de propédsito educativo
denominada “Yari” para el apoyo de los procesos cognitivos de los estudiantes de
niveles de preescolar.

El aplicativo esta basado en un sistema Linux y apoyado en una web informativa.
El disefio del aplicativo estd basado en el estudio llevado a cabo desde la facultad
de psicologia y la facultad de ingenieria informéatica de la UPB seccional
Bucaramanga, y denominado “Yari”. Sus requisitos se especificaran mediante el
uso de un documento de requerimientos basado en el estandar IEEE 830,
involucrando casos de uso.

1.3 Personal Involucrado

Nombre Juan Sebastian GOmez Rosas

Rol Ingeniero, Arquitecto y Desarrollador de Software
Categoria profesional Estudiante de Ingenieria Informéatica
Responsabilidades Disefiar e implementar el aplicativo.

Informacién de contacto 3004278822
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Nombre Diana Teresa Gomez Forero

Rol Directora de proyecto de grado

Categoria profesional Ingeniera de Sistemas, MSc

Responsabilidades Orientar el cumplimiento de los objetivos del
proyecto.

Informacién de contacto Diana.gomez@upb.edu.co

1.4 Definiciones, Acronimos y Abreviaturas

UPB Universidad Pontificia Bolivariana.

UML Lenguaje Unificado de Modelado. Utilizado como apoyo a
procesos de disefio y especificacion de software y todas
sus partes.

GUI Interfaz grafica de usuario mediante la cual se puede

utilizar un sistema de software.

URL Localizador Uniforme de Recursos. Sentencia que refiere
la localizacion de un recurso. En el caso de una pagina
web corresponde a su direccién en Internet.

N/A No Aplica.

1.5 Referencias

INSTITUTE OF ELECTRICAL AND ELECTRONIC ENGINEERS, IEEE. Standard
830-1998. 1998. [Disponible en]
http://standards.ieee.org/findstds/standard/830-1998.html

GOLDMAN, James L. Otros. Generating Software Requirements Specification
(IEEEStd.

830-1998) documents with Use Cases. 2007. [Disponible en]
http://Iwww.pages.drexel.edu/~sga72/docs/SRSwithUseCases.pdf
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Descripcion general

1.6 Perspectiva del Producto

La suite educativa “Yari” constituye la totalidad del proyecto, siendo posible en un
futuro su Ampliacion y modificacion, teniendo en cuenta su licenciamiento libre.

La realizacion de la suite es posible gracias a la investigacion realizada desde las
areas de psicologia, pedagogia e informatica, con respecto a la calidad de los
contenidos educativos presentes en los aplicativos de software libre que la
componen.

1.7 Funcionalidad del Producto

La suite educativa “Yari” integrara aplicativos de software educativo libres en una
plataforma unificada que permitird su uso por parte de la comunidad educativa
preescolar.

El uso de la herramienta estara orientado por los docentes o padres de familia que
acompafian el proceso de formacién de los estudiantes en edad preescolar.

La suite educativa se compondré de dos partes:

- Un sistema operativo libre basado en UNIX'y de ejecucion en vivo donde se
ensamblara la estructura de la suite para la integracion de los aplicativos.

- Una pagina web donde se colocara la documentacion, el acceso para su
distribucién y demas informacion concerniente a la suite.

1.8 Usuarios y Caracteristicas

Tipo de usuario Estudiante de ingenieria informatica.

Formacion Estudiante de nivel preescolar.

Habilidades N/A.

Actividades Uso de las actividades incluidas.

Tipo de usuario Docente / Adulto acompafiante

Formacion Docente de educacion béasica. Padre de
familia.

Habilidades Manejo basico de informatica e internet.

Actividades Orientacion en el uso de la herramienta.
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1.9 Entorno de operacion

De acuerdo a las caracteristicas no funcionales del aplicativo (ver documento de
evaluacion de requisitos adjunto), el aplicativo funcionara en computadores de
escritorio con unidad de DVD-ROM, memoria RAM de 256 MB y capacidad
multimedia como requisitos minimos.

1.10 Restricciones

Para el desarrollo de la suite educativa “Yari” se utilizaran tecnologias y lenguajes
programacion enfocados en la web, tal como HTML, CSS y JavaScript.

El aplicativo estd concebido para trabajar en un en un cliente web de escritorio
mediante las tecnologias app.js y node.js.

1.11 Documentacién de Usuario

Se contard con documentacion enfocada a los usuarios Docente / Adulto
acompafante. Quienes acompafiaran a los usuarios Estudiante en el uso de la
herramienta. La documentacion se dividira en tres apartados:

- Manual de usuario: Cubre el uso de la herramienta.
- Actividades: Cubre el soporte tedrico de las actividades incluidas en la

herramienta.
- Desarrollo: Cubre el mantenimiento y desarrollo posterior del aplicativo.

1.12 Suposiciones y Dependencias

La suite educativa incorporara aplicativos ricos en contenido multimedia como
imagenes, video y sonido, por tanto requerird manejo de multimedia y de unidades
de DVD-ROM en los computadores donde se utilice.

De igual manera requerird computadores con prestaciones de hardware o méas

actualizadas posible, sin dejar de lado el hecho de que algunas instituciones o
familias no poseen dicho tipo de equipo de computacion.

Requisitos Especificos

Requisitos de interfaces externas

1.12.1 Interfaces de usuario

El aplicativo estard compuesto por aplicativos elaborados por terceros. Estos
proveen sus propias interfaces de usuario. Si estos han sido aprobados en el
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proceso de evaluacion se supone que son adecuados para integrar la suite
educativa ‘Yari'. La plataforma modular proveera una unica interfaz de usuario que
provee todos los requisitos funcionales, incluso los relacionados con el acceso a
los servicios web mediante un enlace al portal web de ‘Yari'.

Yari I S

0
)
1
=)

Figura 1. Interfaz Unica de la estructura modular de Yari.
1.12.2 Interfaces de hardware

Las interfaces de hardware utilizadas seran las que requieran los aplicativos de
software integrados para su funcionamiento. Estas interfaces son las que
incorpora cualquier sistema operativo de usuario a nivel de sonido, video e
interfaces humanas como mouse y teclado.

1.12.3 Interfaces de Software

El aplicativo utilizard una interfaz de software para comunicar la estructura
modular con el sistema operativo. Esta interfaz realizara llamadas al sistema
operativo desde el aplicativo ‘Yari’ con el fin de ejecutar los diferentes aplicativos
gue componen la suite educativa.
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Requisitos funcionales

A continuacion se relacionan los requisitos funcionales con los casos de uso del
aplicativo. Estos fueron agrupados segun su origen: Desde el aplicativo y desde la
web.

1.12.4 Vista de casos de uso
El siguiente es el diagrama completo de casos de uso de la suite educativa ‘Yari'.

En este diagrama se basaréd la especificacion de requerimientos funcionales, con
referencia a cada caso de uso.

Yerinforrmacion de Actividades
==gxtend==
==gxtend== -

' ,,f’;extend»
£
AccederWebh Yo -------—-----
ﬁ 5 ~. ==gxtend==

Wer manual de usuario
Usuario
=<include== -~
-
P

-

- ==gxtend==

Acceder Aplicacion Mo _ - - Seleccionar actividad de software basado en escritorio

“. =zextendss Aplicacidn
\\
s
Y

Seleccionar actividad de software basado enweb

Figura 2. Diagrama de casos de uso del aplicativo ‘Yari'.

1.12.5 Requisitos funcionales de la estructura modular

1.12.5.1 Acceder aplicacion

Permite a los usuarios ingresar a la aplicacion mediante el acceso directo o
acceso de menu a la misma.
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Nimero CDU-001

Nombre Acceder aplicacién
Prioridad Alta/esencial
Disparador Acceso directo — Arranque del sistema

Precondicion El usuario ha accedido al sistema que contiene ‘Yari’

Flujo basico e El usuario selecciona en el icono de acceso directo de
‘Yari’
e El sistema carga el aplicativo.
Flujos El sistema carga el aplicativo ‘Yari’ en el arranque.

alternativos
Postcondicion | El aplicativo esté iniciado y corriendo.

Excepcion Se muestra un mensaje de error indicando la imposibilidad de
arrancar ‘Yari’

1.12.5.2 Ver manual de usuario

Permite al usuario visualizar el manual de usuario de la suite educativa.

Numero CDU-002

Nombre Ver manual de usuario
Prioridad Media / Deseada
Disparador Enlace

Precondicion El usuario ha accedido a la web o al aplicativo Yari.

Flujo basico e El usuario selecciona el enlace en el aplicativo Yari.
e El sistema muestra el manual de usuario.

Flujos e El usuario selecciona el enlace en la web de Yari.
e El servidor web provee el manual de usuario.

alternativos
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Postcondicién  El sistema muestra el manual de usuario en un navegador web.

Excepcion El sistema muestra un mensaje de error.

1.12.5.3 Ver manual de mantenimiento

Permite al usuario visualizar el manual de mantenimiento de la suite educativa.

NUumero CDU-003

Nombre Ver manual de mantenimiento
Prioridad Media / Deseada

Disparador Enlace

Precondicion El usuario ha accedido a la web o al aplicativo Yari.

El usuario selecciona el enlace en el aplicativo Yari.
El sistema muestra el manual de usuario.

El usuario selecciona el enlace en la web de Yari.
El servidor web provee el manual de usuario.

Flujo basico

Flujos
alternativos

Postcondicién @ El sistema muestra el manual de mantenimiento.

Excepcion El sistema muestra un mensaje de error.

1.12.5.4 Ver informacion de actividades

Permite al usuario visualizar la informacién de las actividades incluidas en la Suite.
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Nimero CDU-004

Nombre Ver informacién de actividades
Prioridad Media / Deseada
Disparador Enlace

Precondicion El usuario ha accedido a la web o al aplicativo Yari.

Flujo basico e Elusuario selecciona el enlace en el aplicativo Yari.
e El sistema muestra el manual de usuario.

Flujo e El usuario selecciona el enlace en la web de Yari.

alternativo e El servidor web provee el manual de usuario.

Postcondicién @ El sistema muestra el manual de mantenimiento.

Excepcion El sistema muestra un mensaje de error.

1.12.5.5 Seleccionar actividad basada en escritorio

Permite al usuario seleccionar un aplicativo de software basado en escritorio para
Su ejecucion.

NUumero CDU-005

Nombre Seleccionar actividad basada en escritorio
Prioridad Alta / Esencial

Disparador Menu

Precondicion El aplicativo Yari ha sido iniciado

Flujo basico e El usuario selecciona la actividad del menu de
actividades.
e El aplicativo realiza un llamado al sistema operativo.
El aplicativo de la actividad es iniciado.
Flujos e Elusuario selecciona la actividad del menu de
alternativos actividades. : :
e El aplicativo realiza un llamado al sistema operativo.
e Se producen errores en la ejecucion.
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e El sistema notifica al usuario.
Postcondicién @ La actividad basada en escritorio ha sido iniciada.

Excepcion El sistema muestra un mensaje de error.

1.12.5.6 Seleccionar actividad basada en web

Permite al usuario seleccionar un navegador web que carga un documento web
para su ejecucion.

Ndmero CDU-006

Nombre Seleccionar actividad basada en web
Prioridad Alta / Esencial

Disparador Menu

Precondicion El aplicativo Yari ha sido iniciado

Flujo béasico e El usuario selecciona la actividad del menu de
actividades.
e El aplicativo inicia un navegador web con la URL
adecuada.
Flujos e Elusuario selecciona la actividad del menu de
alternativos actividades.
e El aplicativo inicia un navegador web con la URL
adecuada.
e Se producen errores en la carga o ejecucion de la pagina
web que contiene la actividad deseada.
e El navegador web notifica al usuario.

Postcondicién @ La actividad basada en web ha sido iniciada.

Excepcién El sistema muestra un mensaje de error.

1.12.6 Requisitos funcionales de la web

1.12.6.1 Acceder web
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Permite al usuario acceder al portal web de la suite educativa mediante una URL
introducida en un navegador web.

Numero CDU-007
Nombre Acceder web
Prioridad Alta / Esencial
Disparador Enlace / URL

Precondicién El usuario dispone de conexion a Internet

El usuario introduce la URL en un navegador web.
El navegador pide el documento html al servidor.
El servidor provee el documento html.

El navegador web muestra la web de Yatri.

El usuario selecciona un enlace a la web de Yari.
El navegador pide el documento html al servidor.
El servidor provee el documento html.

El navegador web muestra la web de Yari.

Flujo bésico

Flujos
alternativos

El usuario selecciona un enlace a la web de Yari.

El navegador pide el documento html al servidor.

El servidor es incapaz de proveer el documento html.
e El navegador web notifica al usuario del error.

Postcondicién @ La web de Yari es mostrada al usuario.

Excepcidn El navegador muestra un mensaje de error.

1.12.6.2 Descargar Suite

Permite al usuario descargar del servidor web la imagen de DVD de la suite
educativa para su uso y distribucion.
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Nimero CDU-008

Nombre Descargar suite
Prioridad Alta / Esencial
Disparador Enlace

Precondicién El usuario dispone de conexién a Internet

El usuario selecciona el enlace a la descarga de Yauri.
El navegador pide la imagen de DVD al servidor.

El servidor provee el archivo.

El navegador web muestra la web de Yauri.

El usuario selecciona el enlace a la descarga de Yauri.
El navegador pide la imagen de DVD al servidor.

El servidor no puede proveer el archivo.

El navegador web notifica al usuario del problema.

Postcondicion  Laimagen de DVD es descargada desde el servidor.

Flujo bésico

Flujos
alternativos

Excepcion El navegador muestra un mensaje de error.

1.12.6.3 Contactar

Permite al usuario enviar informacién de contacto al desarrollador de la suite
educativa.

Ndamero CDU-009
Nombre Contactar
Prioridad Baja / Opcional
Disparador Enlace

Precondicion El usuario dispone de conexion a Internet

Flujo basico e El usuario selecciona el enlace al formulario de contacto.
e El servidor web provee el formulario de contacto.
e El usuario diligencia el formulario.
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e El servidor envia por correo electronico la informacion
contenida en el formulario.

Flujos e El usuario selecciona el enlace al formulario de contacto.
e El servidor web no puede proveer el formulario de
alternativos contacto.

e El servidor notifica el error al usuario.

e El usuario selecciona el enlace al formulario de contacto.

e El servidor web no puede proveer el formulario de
contacto.

e El usuario diligencia el formulario.

e El servidor es incapaz de enviar por correo la
informacion.

e El servidor notifica el error al usuario.

Postcondicién El mensaje de contacto es enviado.

Excepcion El navegador muestra un mensaje de error.

Requisitos no Funcionales

1.13 Requisitos de Rendimiento

Numero de requisito RNF-001

Nombre de requisito Estabilidad

Tipo Requisito

Descripcién del requisito El aplicativo debe soportar uso pesado (El usuario

puede hacer uso indebido del sistema).

Prioridad del requisito Media/Deseado
NUumero de requisito RNF-002

Nombre de requisito Tiempo de Respuesta
Tipo Requisito
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Descripcién del requisito Las operaciones realizadas por los usuarios
deberan demorar un tiempo maximo de 3
segundos en completarse.

Prioridad del requisite Alto/Esencial

1.14 Requisitos de Seguridad

NUumero de requisito RNF-003

Nombre de requisito Integridad de la informacion

Tipo Requisito

Descripcidn del requisito El sistema web debe mantener la informacion

integra evitando asi una mala ilustracion del
software para el usuario.

Prioridad del requisito Alto/Esencial

1.15 Requisitos de Fiabilidad

NUumero de requisito RNF-004

Nombre de requisito Falla de Comunicacién Entre los niveles

Tipo Requisito

Descripcion del requisito El sistema debe notificar la ocurrencia de fallas de

comunicaciéon entre los niveles del mismo y debe
mantenerse funcionando mediante el manejo de
excepciones de programacion.

Prioridad del requisito Media/Deseada
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1.16 Requisitos de Disponibilidad

Numero de requisito RNF-005

Nombre de requisito Porcentaje de Disponibilidad

Tipo Requisito

Descripcién del requisito El Sistema web debe estar disponible en un 99%
del tiempo.

Prioridad del requisito Alta/Esencial

Numero de requisito RNF-006

Nombre de requisito Operaciones de Mantenimiento

Tipo Requisito

Descripcién del requisito El Sistema web debe permitir un tiempo de baja

de maximo 4 horas maximo, en dias adecuados
(fines de semana) para la realizacion de
mantenimiento, sin tener mayores repercusiones
en la disponibilidad hacia el usuario.

Prioridad del requisito Baja/Opcional

2.1 Requisitos de Mantenibilidad

NUumero de requisito RNF-007
Nombre de requisito Manejo Modular
Tipo Requisito

Descripcion del requisito El sistema debe permitir el manejo de diferentes
modulos para facilitar operaciones de
mantenimiento y minimizar la dependencia con

73



Prioridad del requisito

Numero de requisito
Nombre de requisito
Tipo

Descripcién del requisito

Prioridad del requisito

Numero de requisito
Nombre de requisito
Tipo

Descripcién del requisito

Prioridad del requisito

Numero de requisito
Nombre de requisito
Tipo

Descripcién del requisito

otros modulos.

Media/Deseada

RNF-008

Documentacion del aplicativo

Requisito

Cada parte del sistema debe estar debidamente
documentado, asi como también deben estar
disponibles todos los documentos generados en
cada una de las etapas de desarrollo, esto con el fin
de facilitar las operaciones de mantenimiento.

Alta/Esencial

RNF-009

Escalabilidad

Requisito

El sistema debe estar en capacidad de permitir la
agregacion de nuevos modulos, sin que ello afecte

a los modulos ya existentes.

Baja/Opcional

RNF-010

Registro de Errores

Requisito

El sistema debe permitir el registro de los errores

gque se presenten en su funcionamiento para
facilitar su correccién en futuras operaciones de
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Prioridad del requisito

mantenimiento.

Baja/Opcional

2.2 Requisitos de Portabilidad

Numero de requisito
Nombre de requisito
Tipo

Descripcién del requisito

Prioridad del requisito

Numero de requisito
Nombre de requisito
Tipo

Descripcién del requisito

Prioridad del requisito

Numero de requisito
Nombre de requisito

Tipo

RNF-011

Lenguajes y Tecnologias Utilizados

Requisito

El aplicativo debe ser desarrollado utilizando
tecnologias libres: el lenguaje de programacion
Javascript, la biblioteca Node.js. Para el sistema
web debe utilizarse un gestor de contenidos basado
en php o python.

Alta/Esencial

RNF-012

Arquitectura de dos Niveles

Requisito

El aplicativo es desarrollado utilizando una
arquitectura de dos niveles, donde se utiliza un
servidor node.js para el sistema de escritorio que

cuenta con una vista y un controlador.

Alta/Esencial

RNF-013

Plataformas de Desarrollo

Requisito
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Descripcién del requisito El aplicativo debe ser desarrollado utilizando
plataformas libres: El desarrollo en HTML vy

JavaScript debe hacerse utilizando un editor como
Adobe Brackets o Aptana Studio.

Prioridad del requisito Media/Deseada
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Anexo G. Informe de evaluacion de requisitos para el aplicativo educativo
[3 H
yari’.

INFORME DE EVALUACION DE REQUISITOS PARA EL APLICATIVO EDUCATIVO
‘YARI.

Juan Sebastian Gomez Rosas
Juan.gomezro@upb.edu.co
ID: 127622

Proyecto de grado
Directora: Ing. Diana Teresa Gémez Forero, MSc.

UNIVERSIDAD PONTIFICIA BOLIVARIANA
ESCUELA DE INGENIERIA
FACULTAD DE INGENIERIA INFORMATICA
BUCARAMANGA

OCTUBRE DE 2012
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Juan Sebastian Gomez Rosas

Introduccién

En el aflo 2012 se llevdo a cabo una evaluacion de aplicativos de software
educativo libre y gratuito de nivel preescolar a cargo de un equipo de pedagogos y
psicologos de la escuela Normal Superior de Bucaramanga y la Universidad
Pontificia Bolivariana, respectivamente. Esta evaluacion buscé ratificar la calidad
de los contenidos educativos en esta clase de software, el cual representa una
oportunidad para educadores, estudiantes e instituciones por su facil acceso y
bajos costos. Los resultados de dicha evaluacion fueron complementados por otra
realizada al software desde la informatica con el objetivo de observar el
comportamiento del software teniendo en cuenta sus diversos origenes y los
contextos en los que se ha desarrollado.
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Juan Sebastian Gomez Rosas

Objetivo del documento

Analizar la evaluacion de los contenidos de software educativo gratuito y de codigo
abierto para nifios entre 3 y 6 afos de edad realizada por un equipo
multidisciplinar conformado por psicologos, pedagogos e ingenieros informaticos.
El documento enfatiza en la evaluacion realizada por ingenieros informaticos
desde un enfoque técnico y tecnolégico como complemento a la labor de las
demas disciplinas. El andlisis busca orientar el desarrollo de una plataforma que
reuna los aplicativos para uso de los estudiantes y maestros de preescolar.
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Metodologia:

Instrumentos:

Formato de evaluacion para software educativo.

Juan Sebastian Gomez Rosas

El equipo psicoldgico y pedagdgico adaptd un formato de evaluacion de software
de interés educativo [1] y lo mont6 en formato Excel para usarlo con cada uno de
los aplicativos a evaluar. Una vez realizada, esta evaluacion permitié conocer qué
tan apropiados resultan los aplicativos de software libre educativo para apoyar los
procesos cognitivos de los estudiantes en edades comprendidas entre los 3y 6

anos.
TIPOLOGIA % Subcategoria | % Categoria

Ejercitacion 20% 10%
Tutorial 20% 10%
Simulador 10% 10%
Juego 20% 10%
Constructor 20% 10%
Herramienta 10% 10%

USOS POSIBLES

% Subcategoria | % Categoria

Entrenar-instruir 20% 10%
Informar 10% 10%
Motivar 15% 10%
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Juan Sebastian Gomez Rosas

Explorar-experimentar 15% 10%
Expresarse 15% 10%
Entretener 15% 10%
Evaluar 10% 10%
ASPECTOS FUNCIONALES % Subcategoria | % Categoria

Facilidad de uso

La velocidad de interaccion es adecuada 15% 10%
Los movimientos del mouse son sencillos 15% 10%
Manejo del teclado acorde con la edad 20% 10%
Versatilidad

Muestra diferentes niveles de dificultad 12,5% 10%
Es ajustable 12,5% 10%
g/ilgﬁsltra formatos complementarios al 12.5% 10%
Permite la evaluacion del nifio 12,5% 10%

ASPECTOS ESTETICOS

Calidad del entorno visual % Subcategoria | % categoria
E;?{;kl)ll;cién espacial de la tarea en la 0% 10%
Maneja estimulos visuales adecuadamente 15% 10%
Combinacion de colores adecuada 15% 10%

Calidad de los contenidos (textos, sonido)
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Juan Sebastian Gomez Rosas

Sonidos pertinentes 12,5% 10%
Tipos de letra adecuados para los nifios 12,5% 10%
e (oo o o) deuades | oo | iow
Dibujos adecuados para el publico objetivo 12,5% 10%
ASPECTOS PEDAGOGICOS
PERTINENCIA % Subcategoria | % Categoria

Capacidad de motivacion 8% 30%
\Ifélorpeesnsaje es adecuado desde ética y 5% 30%
Adec_uado_ a la edad de los usuarios 30%
(pertinencia) 8%

Potencialidad de recursos didacticos 8% 30%

ENFOQUE PEDAGOGICO % Subcategoria
Conductista 8% 30%
Cognitivista 10% 30%
Constructivista 10% 30%
COMPETENCIAS EDUCATIVAS % Subcategoria

Comunicativa 8% 30%
Social 8% 30%
Psicomotriz 8% 30%
Cientifica 8% 30%
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Afectiva 8% 30%

ASPECTOS NEUROPSICOLOGICOS % Subcategoria | % Categoria

Funciones motoras y senso-percepcion 20% 30%
(control psico-motriz )

Habllldgdes de Iengug,Je y comunicacion 20% 30%
(expresion, comprension e interpretacion)

Habilidades de lenguaje escrito y calculo
(analisis, sintesis, comprension, 20% 30%
interpretacion, expresion y calculo )

Memoria (memorizacién, evocacion,
estrategias de recuperacion de la 20% 30%
informacion)

Funciones ejecutivas y atencion (memoria
de trabajo, solucion de problemas,
flexibilidad mental, generacion de hipétesis, 20% 30%
secuenciacion, control, regulacion y
planeacién)

Formato de evaluacion para aplicativos de software educativo desde
aspectos informéticos

Desde la ingenieria informatica se realizé un formato de similares caracteristicas
en cuanto a métricas y disposicién de los resultados. Para su elaboracion se
tomaron en cuenta aspectos que permitieran conocer en primer lugar la aptitud del
software para el uso con los nifios en edad preescolar, teniendo en cuenta el uso
indebido que ellos hacen de forma involuntaria, y en segundo lugar el nivel de
desarrollo del software con el fin de no desconocer su diferente procedencia.

USABILIDAD % Subcategoria % Categoria
El disefio del aplicativo es consistente 25% 30%
Sintetizable: Permite que el usuario perciba el 25%
resultado de su interaccion en determinadas
escenas del aplicativo
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Familiar e intuitivo en la interaccién usuario- 25%
aplicacion
Adaptable a diferentes niveles de complejidad 25%

VERSATILIDAD TECNOLOGICA*

% Subcategoria

% Categoria

Funciona en mas de un sistema operativo o 20%
es web

Funciona con el minimo de memoria RAM 20%
Funciona con el minimo de resolucién del 20%
monitor

Funciona con el minimo de memoria de video 20%
No Requiere equipo multimedia 20%

20%

SOLIDEZ EN EL DIS[ENO E
IMPLEMENTACION

% Subcategoria

% Categoria

Se recupera ante errores 33%
Es consistente ante el uso indebido 33%
(Robustez)

La fluidez en la ejecucién multimedia estimula 33%

la permanencia del usuario (incluso bajo
tiempos lentos de respuesta)

10%

AYUDAS AL USUARIO

% Subcategoria

% Categoria

Ayuda al adulto acompanante 25%
Ayuda para el usuario objetivo 25%
Los mensajes de ayuda son adecuados 25%
Variedad y coherencia de recursos didacticos 25%

25%

INTERFAZ DE USUARIO

% Subcategoria

% Categoria

El disefio gréafico es ergonémico 33%
Distribucion acorde a la resolucién de pantalla 33%
La calidad grafica es aceptable 33%

15%

Procedimiento

l. Revision tedrica:

. Seleccion previa de aplicativos con las siguientes caracteristicas:

Software libre y gratuito, plataforma igualmente libre y gratuita, software
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educativo de nivel preescolar, software perteneciente a proyectos
predecesores realizados por el equipo multidisciplinar.
[l Elaboracion y reconocimiento de los formatos a utilizar desde las tres

areas.
IV.  Aplicacion del formato de evaluacion desde psicologia y pedagogia.
V. Aplicacion del formato desde informéatica.
VI. Registro de la informacion, elaboracion de conclusiones y

recomendaciones.

Resultados

Evaluacion desde aspectos psicolégicos y pedago6gicos

La evaluacion arrojo resultados que pueden considerarse positivos al aceptar la
totalidad los aplicativos propuestos en la fase de pre-seleccion. El proceso produjo
una serie de recomendaciones tanto para el uso del software como apoyo a los
procesos cognitivos de los nifios en edad preescolar, como para un eventual
mantenimiento o elaboracion de versiones modificadas de los aplicativos
evaluados, teniendo en cuenta la libertad que ofrece el licenciamiento del software
libre en este sentido [2].

Evaluacion desde aspectos informaticos

Aspectos evaluados

Se evalud un total de 19 aspectos agrupados en cinco categorias: Usabilidad,
versatilidad tecnoldgica, solidez en el disefio e implementacién, ayudas e interfaz
de usuario.[3][4]

Usabilidad.

El disefio del aplicativo es consistente.

Los componentes del aplicativo van acorde con su funcionalidad y repiten su
distribucion permitiendo que las diferentes funciones se den de forma fluida.

Sintetizable.

Permite que el usuario perciba el resultado de su interaccion en determinadas
escenas del aplicativo.
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Familiar e intuitivo en la interaccion usuario-aplicacion.

Determina si el aplicativo resulta sencillo en su uso y no requiere mayor
capacitacion para el mismo.

Adaptable a diferentes niveles de complejidad.

El aplicativo incluye, soporta o permite la inclusion de otros niveles de complejidad
con el fin de adaptarlo a diferentes escenarios de uso o a diferentes usuarios.

Versatilidad tecnoldgica.

Funciona en mas de un sistema operativo o es web.

El aplicativo puede ser usado en diferentes sistemas operativos o bajo diferentes
dispositivos como computadores, dispositivos moviles o puede ser accedido
mediante un navegador web.

Funciona con un minimo de memoria RAM.

El minimo de memoria RAM definido fue de 256 MB, de acuerdo con el estudio en
apropiacion de la informatica realizado por Castro y Duque en el afio 2010. [5]

Funciona con el minimo de resolucién del monitor.

El minimo de resolucién del monitor fue de 800 por 600 pixeles de acuerdo con
Castro y Duque.

Funciona con el minimo de memoria de video.
El minimo de memoria de video establecido es de 16 MB.

Solidez en el disefio e implementacion.

No requiere equipo multimedia.

De acuerdo con Castro y Duque, los jardines infantiles de Bucaramanga y su area
metropolitana no cuentan con equipos multimedia o poseen equipos obsoletos o
defectuosos. Por esta razén la ausencia de requisitos de este tipo en los
aplicativos s considerada una ventaja.

Se recupera ante errores.

El aplicativo esta en capacidad de continuar su ejecucién luego de una excepcion
o un fallo en el sistema.

Es consistente ante el uso indebido.

El aplicativo funciona con normalidad a pesar del uso indebido que puedan hacer
los usuarios como movimientos y pulsaciones irregulares del mouse y digitacion
excesiva en el teclado.
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La fluidez en la ejecucion multimedia estimula la permanencia del usuario.

El aplicativo se ejecuta de manera fluida, sin permitir la distraccion ni agotar la
paciencia del usuario.

Ayudas al usuario.

Ayuda al adulto acompafante.

El aplicativo provee manuales o documentaciéon respecto a su uso dentro o fuera
de él.

Ayuda para el usuario objetivo
El aplicativo provee ayudas visuales, sonoras o0 escritas para orientar al usuario
durante su uso.

Los mensajes de ayuda son adecuados
Los contenidos en las ayudas que presta el aplicativo son claros, concisos y utiles.

Variedad y coherencia de recursos didacticos

El aplicativo esta acompafiado de recursos que complementan su funcionalidad
como son: imprimibles, material multimedia o paginas web.

Interfaz de Usuario.

El disefio grafico es ergonémico
Los elementos graficos se distribuyen de forma que sean cémodos en su
ubicacion y en el momento de su utilizacion.

Distribucion acorde a la resolucion de pantalla

Los elementos gréficos estan ubicados de forma que no sobresalen de la pantalla
u obstruyen otros elementos, teniendo en cuenta las diferentes resoluciones de
pantalla.

La calidad gréfica es aceptable

El disefio gréfico de aplicativo es colorido, alegre y acorde con el publico objetivo
del software.

Resultados de la evaluacion

NOMBRE PUNTUACI ';,"S,I?SACI MENOR
APLICATIVO ON 6N PUNTUACION
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Childs play 81 Usabilidad | Ayudas
Juegos arcoiris 56,5 Usabilidad | Ayudas
Kanagram 76,5 Solidez Ayudas
Sefior patata 70 Usabilidad | Ayudas
|y Ve
Vedoques 77 Usabilidad | Ayudas
G-compris 84 Usabilidad | Solidez
Tux-Kids 81 Ayudas Usabilidad

Evaluacion de aplicativos educativos libres
Se ilustran, ventajas, desventajas y recomendaciones para cada aplicativo[6].

Aplicativo Ventajas Desventajas Recomendaciones
La calidad grafica es | Presenta algunos
rescatable. Presenta | problemas de | Se recomienda la
gran variedad de | estabilidad. Algunas | supervisién constante de
GCOMPRI | contenidos. actividades dejan de | un adulto para evitar
S responder ante ciertos | dificultades en el uso de
estimulos no | la herramienta por parte
determinables. del nifio.
Presenta variedad de | Las ayudas ofrecidas | Se recomienda estudiar
actividades y estas | por el aplicativo son | previamente las
son estables, | inconsistentes, se | actividades antes de su
responden bien y no | presentan sin  un | utilizacién en el aula de
CHILDS | presentan dificultades | orden y en diferentes | clases.
PLAY en su ejecucion. partes dependiendo
de la actividad
seleccionada.
Variedad de | Falta documentacion | Es recomendable en
actividades originales. | y ayudas para las | equipos con prestaciones
JUEGOS | Cuenta con recursos | actividades. Los | intermedias y con
ARCOIRIS | audibles. Es una | contenidos se | dotacion multimedia.
pagina web. encuentran

elaborados en Flash.
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Llamativo, elaborado.
Cuenta con recursos

No ayuda o instruye lo
suficiente para lograr

Prestar atencién al
manejo del mouse en

SENOR | audibles. un desenvolvimiento | esta actividad dado que
PATATA en su uso. requiere movimiento y
ejecucion del clic.
Aplicativo estable y de | La interfaz de usuario | Se recomienda verificar
ejecucion rapida. Es | limita su | otros juegos de
KANAGRA | consistente. funcionalidad, carece | anagramas para entender
M de ayudas claras en |la mecanica de esta
las reglas del juego. actividad.
Software maduro, | Ha sido disefiado | Estas actividades pueden
estable. Gréficos | para una sola | constituir un punto de
TUX-KIDS | llamativos. plataforma. partida dada su
estabilidad y estética, su
uso puede ser repetitivo.
Es una pagina web. | Las ayudas para el | Se recomienda buscar los
VEDOQUE | Cuenta con graficos | adulto y los recursos | recursos didacticos pues
S elaborados. Cuenta | did4cticos se | complementan las
con recursos audibles | encuentran en otro | actividades pero se
y ayudas en las|sitio web afiliado a | encuentran fuera del sitio
actividades. Vedoques. Algunas | Vedoque.com.
de sus actividades
estdin  hechas en
flash.
Recursos didacticos | No es completamente | Se recomienda
de facil alcance. | libre. Es soOlo de | acompafar las
TINTIN Recursos imprimibles. | acceso gratuito. Sus | actividades de los
LEE Cuenta con sonidos y | actividades estan | recursos didacticos que

ayudas audibles en
todas sus actividades.
Es una pagina web.

hechas en flash.

se encuentran en ella. Se
recomienda Su uso en
equipos con prestaciones
intermedias.

Conclusiones

e La evaluacion de aplicativos educativos desde una optica multidisciplinar
permitié conocer las fortalezas y debilidades de estos y asi determinar si
son adecuados para el uso con los nifios preescolares.

e Latotalidad de los aplicativos educativos de software libre preseleccionados
fueron elegidos para formar parte de la suite educativa Yari pues
cumplieron con el minimo de criterios requeridos para esto.
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La evaluacion de software educativo desde aspectos informéticos y
tecnoldgicos permitio complementar la labor de investigacion realizada por
el equipo psicoldgico y pedagogico mediante la validacion de los aplicativos
en cuanto a sus requisitos, funcionalidad, solidez y versatilidad.
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Anexo H. Informe de uso del aplicativo Yari.

INFORME DE USO DEL APLICATIVO EDUCATIVO ‘YARI'.

Juan Sebastian Gomez Rosas
Juan.gomezro@upb.edu.co
ID: 127622

Proyecto de grado
Directora: Ing. Diana Teresa Gémez Forero, MSc.

UNIVERSIDAD PONTIFICIA BOLIVARIANA
ESCUELA DE INGENIERIA
FACULTAD DE INGENIERIA INFORMATICA
BUCARAMANGA

FEBRERO DE 2013
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Introduccién

Durante el segundo semestre de 2012 se realizd un trabajo por parte de 24
maestros en formacion de la Escuela Normal Superior de Bucaramanga con nifios
de diferentes instituciones educativas de preescolar utilizando la herramienta
educativa “Yari’. Los maestros utilizaron la herramienta como apoyo a su labor.
Posteriormente les fue aplicada una encuesta para conocer su experiencia en el
uso de la herramienta.

La utilizacion de la herramienta se hace en un procedimiento que involucra tres
fases:

Utilizacion

Inicio
Uso de la
herramienta con los
ninos sin instalarla o
instalacion en los
computadores para
uso posterior.

Colocacion de la
herramienta en un
computador con
caracteristicas
adecuadas.

Finalizacion

Detencion de la

herramientay

apagado de los
equipos de
computo.

Fase de inicio: Comprende el proceso de encendido y arranque del computador
con el CD de la herramienta educativa ‘Yari’. Este proceso debe hacerse a nivel
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de arranque del sistema operativo puesto que el software esta montado sobre un
sistema operativo diferente al que se encuentra en el computador en uso.

Fase de utilizacion: comprende el uso de la herramienta en el aula de clase con
los estudiantes de nivel preescolar, asi como la instalacion permanente de la
misma en los computadores donde se requiera.

Fase de finalizacion: Involucra el proceso de detencion de la herramienta ‘Yari’,
extraccion del CD y apagado del computador.

La encuesta realizada pretende conocer las posibles dificultades en el uso de la
herramienta ‘Yari’ con relacion a las tres fases de uso.

Objetivo del documento.

El presente documento contiene la exposicion de los resultados de la encuesta
realizada en las instalaciones de la escuela normal superior de la
ciudad de Bucaramanga el dia 6 de diciembre de 2012 en horas de la noche,
la cual estaba orientada a determinar las posibles dificultades encontradas al
utilizar la suite educativa Yari.

La encuesta se realiz6 mediante un formulario diligenciado de forma anénima.

Exposiciéon de resultados.

Han contestado a la encuesta 24 maestros en formacion.

A continuacién se presentan los resultados de la
encuesta:

Pregunta 1:
¢, Ha utilizado Yari en su ejercicio Docente?
1. 95.83% - Sl.

2. 4.17%- NO.
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asl
ENO

Pregunta 2:

¢ En cuantas ocasiones?
1.66.67%-1 a 5.
2.12.5%- 5 a 10.
3.12.5% - Mas de 10.

4.8.33% - No responde.

O1a5

O5a10

O Mas de 10

@ No responde

Pregunta 3:

¢,Con cuantos nifios y de que edades ha utilizado Yari?
1.0.00% -1 a 3 afios

2.3.85% -3 a 5 afos

3.84.61% -5 a 7 afios

4.11.54%- Mas de 7 afos
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d1 a3 aifos
O3 a5 afios
05 a7 afios
B Masde?7
afos
Pregunta 4:

700
600
500
400
300
200
100
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Numero de nifios:

[ .

la3anos3abanos5a7anos Masde?7

afios

¢, Cuantos de los equipos de cdmputo de la instituciéon en la que usted ha probado
Yari presentan las siguientes caracteristicas?

1.401 Equipos -internet

2. 366 Equipos- Lector de CD/DVD

3. 450 Equipos -Mouse

4. 95 Equipos —Altavoces

N
o
o

Internet

Pregunta 5:

Lector de Mouse Altavoces

CD/DVD

96



Juan Sebastian Gémez Rosas

¢La forma como estén dispuestas las actividades dentro de Yari le resulta atil en
su ejercicio docente?

Marque de 1 de acuerdo --- 5 en desacuerdo.

1 2 3 4 5

75% 4.16% 16.68% 4.16% 0.00%

o1
m2
a3
04

|5

Pregunta 6:
¢Los mensajes puestos frente a cada icono son claros?
1.95.83% - Sl

2.4.17% - NO
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asl
ENO

Pregunta 7:

¢, Qué problemas ha tenido al iniciar Yari?

1. 36% - Yari no arranca

2. 20% - Resulta confuso iniciar Yari.

3. 8% - Se traba al introducir CD o no lo Lee.
4. 4% - Se tarda demasiado iniciando Yari.

5. 32% - Ninguno

OYari no Arranca

O Resulta confuso inciciar Yari

[ Se traba al introducir CD o no lo lee.

[ Se tarda demasiado iniciando Yari

[l Ninguno

Pregunta 8:
¢, Qué dificultades ha tenido durante el uso de Yari?
1. 25% - Hay conexion a internet pero no funciona en Yari.

2. 16.67% - Hay parlantes pero no funcionan en Yari.
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3.12.5% - No funciona bien el CD.
4. 4.16% - Ejercicios muy confusos

5. 41,67% - Ninguno.

O Hay conexioén a internet pero no
funciona en Yari.

@ Hay Parlantes pero no funcionan en
Yari

O No funciona bien el CD

O Ejercicios muy confusos

B Ninguno

Pregunta 9:

¢Al terminar de utilizar Yari en que ha tenido dificultades?
1. 7.40% - Al salir de Yari

2.18.52% - Al expulsar el CD

3. 40.75% - Al reiniciar el equipo

4. 3.70% - Al introducir el CD.

5. 29.63% - Ninguno

O Al salir de Yari
@ Al expulsar el CD
O Al reiniciar el equipo

O Al introducir el CD

H Ninguno
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Pregunta 10:
¢, Considera que las actividades se muestran correctamente en la pantalla?

Marque de 1 de acuerdo — 5 en desacuerdo.

1 2 3 4 5

75% 12.5% 4.17% 8.33 0.00%

o1

m2

a3

04

|5

Pregunta 11:

Durante el uso que los niflos han tenido de Yari ¢Ha tenido alguno de los
siguientes problemas?:

1. 16.66% - Las actividades dejan de funcionar
2. 41.67% - El computador deja de funcionar.

3.41.67% - Ninguno
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O Las actividades dejan de
funcionar

B El computador deja de
funcionar

O Ninguno

Medidas correctivas

En base a los resultados obtenidos de las encuestas se han tomado una serie de
medidas, detalladas a continuacion:

En la pregunta 7, el 36% de los encuestados manifestaron que el aplicativo
Yari no arrancaba al ser usado. De igual manera el 20% manifestaron que
resulta confuso iniciar Yari. Esto tiene que ver con la primera fase de uso
del aplicativo: El proceso de arranque debe hacerse fuera del sistema
operativo instalado en el computador y puede resultar extrafio y confuso
para usuarios no experimentados. Con el fin de corregir esto se documento
exhaustivamente esta parte con un tutorial paso a paso que relata de
manera sencilla el proceso. Este tutorial es parte de la documentacion de
usuario de Yari.

En la pregunta 8, el 25% de los encuestados manifestaron problemas en la
conexion a internet y el 16.7% en el uso de multimedia. Esos problemas
estan relacionados con configuracion o incompatibilidad con el hardware.
Para sobrellevar estas situaciones se incluyé una seccidon de “solucion de
problemas” en la documentacion de Yari con instrucciones paso a paso.

En la pregunta 9, cerca de la mitad de los encuestados manifestaron haber
tenido dificultades al terminar de utilizar Yari. Esto puede deberse a que el
proceso de salida y finalizacién del aplicativo no es automéatico como el
arranque. Para orientar a los usuarios en esta parte se agregd una seccion
al respecto en la documentacion de Yari.
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Conclusiones

La suite educativa resulto util para el apoyo al ejercicio docente en la
mayoria de los casos.

Los mensajes de apoyo y ayuda fueron adecuados para entender la
herramienta.

Se presentaron problemas relacionados con los equipos de coémputo de las
instituciones. Estos no siempre poseen los requerimientos para el correcto
funcionamiento de ‘Yari'.

La fase de colocacion de la herramienta educativa resulta confusa para
algunos maestros. Principalmente la parte del arranque del sistema con el
sistema operativo que contiene el aplicativo.

Recomendaciones

Para mitigar las dificultades relacionadas con el arranque de ‘Yari’ se debe
eliminar la fase de colocacion de la herramienta educativa. Para conseguir
esto se recomienda instalar el sistema operativo junto con “Yari’ en un
servidor con capacidad de virtualizacion (VNC) via web.

Una alternativa consiste en la instruccién para que se realice una
configuracion previa a los equipos de cdmputo en las instituciones de tal
manera que la herramienta educativa arranque sin problema.
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Anexo |. Video promocional de la Suite Educativa Yari.

El video relne imagenes tomadas de nifios utilizando algunos de los aplicativos
educativos que reune la suite. Fue pensado como un comercial para promover el
uso de la herramienta.

El video se encuentra hospedado y disponible en YouTube, en el siguiente enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=JbSlo2fC6Po
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