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INTRODUCCION

El desarrollo de un pais se mide
de acuerdo con el nivel educativo de
sus habitantes, ya que éste permite
incrementar el bienestar social, las
expectativas de vida y fomentar las
actividades creativas einnovadoras.
El sistema educativo de cada pais
es diferente, pues responde a su
propio contexto, situacion social,
politica y econdmica; sin embargo,
hay elementos comunes que per-
miten compararlos entre si, como
son los niveles de calidad, equidad,
pertenencia, eficiencia, relevancia,
vigencia, congruencia, suficiencia,
viabilidad y participaciéon de los
diferentes sectores.

Elmodeloeducativoestdintegra-
do por un conjunto de actividades
dirigidas tanto a la formacion de
profesionales y personas con alto
grado de instruccion, como al desa-

rrollo del conocimiento humandstico,
cientifico y tecnologico, agrupadas
en una unidad programatica con
la denominacién de carrera pro-
fesional, programa de posgrado
o programa de investigacion. Los
modelos han sido objeto de muchas
investigaciones y propuestas, con
las mas diversas tendencias, mismas
que no se tocaran a detalle en el
presente trabajo por corresponder
propiamente a especialistas en edu-
cacion. El enfoque con que se tratara
el tema es el de como las tecnologias
de informacién pueden apoyar a un
modelo educativo.

HipoT1ESIS Y DESARROLLO

Laintegracion del software como
herramienta para el desarrollo de
las actividades humanas ha llegado
a un punto tal, que la necesidad
de una adaptacién mas rapida a
los requerimientos cambiantes del
entorno de cualquier organizacion
es fundamental.

La tecnologia actual influye y
condiciona la forma de educar,
pero al mismo tiempo, nosotros po-
demos condicionar a la tecnologia.
Lo importante es dejar de hablar de
hardware y software, e ir mas alla;
analizar las diferentes alternativas
quelatecnologiaofrecey relacionar-
las con el tipo de educacion que se
pretende dar a los alumnos.
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Las organizaciones requieren
Sistemas de Informacion dinamicos,
que modifiquen su comportamiento
deacuerdo al contexto y fomenten el
aprendizaje, porlo que senecesitaes-
tablecer una estrategia que produzca
software altamente flexible.

Para lograr este dinamismo se
debe considerar la estructura y or-
ganizacion del software a construir,
establecer los requerimientos a
satisfacer y tener una estrategia me-
todoldgica tal como la Ingenieria de
Sotfware para garantizar la calidad
esperada.

La presente investigacion tie-
ne como base la hipdtesis de que
un modelo educativo apoyado en
tecnologias de informacion puede
incidir en la mejora de la capacidad
de lectura, logica matematica y la
capacidad motriz fina y gruesa.
Esto es importante en casos como
los nifios con sindrome de Down,
quienes tienen como caracteristica
una disminucién en su capacidad
tanto intelectual como fisica; ade-
mas, su percepcion del mundo es
diferentey enlamayoriadelos casos
particular.

La comprobacion de esta hipote-
sis requirio establecer una estrategia
para generar software altamente
parametrizable, con flexibilidad tal
que permita calibrarlo de acuerdo a
lasnecesidades particulares y perso-
nalidad del usuario final; asumimos
como parametrizablela capacidad de
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modificar el comportamiento de los
principales elementos del software:
informacion y procesos.

Para aplicar las tecnologias de
la informacién en una institucion
educativa, se requiere algo mas
que comprar computadoras nuevas
y crear un sitio de red. El éxito del
uso de la tecnologia en el proceso
ensefanza-aprendizaje depende en
mucho dela capacidad deintroducir
cambios en la forma de visualizar su
aplicacion por el personal docente, a
fin de desarrollar eimplantar planes
de estudio concretos, innovadores
y con visién a futuro, tomando en
cuenta no sélo los cambios produ-
cidos en la tecnologia, sino también
los cambios en la sociedad, para
proporcionar a los egresados cono-
cimientos queles permitan colocarse
y desarrollarse profesionalmente.

Elproceso parala generacion, ac-
tualizaciény difusion de programas
de estudio se considerd altamente
factible para verificar la flexibilidad
del software. Un punto que se detectd
eneldesarrollodel proyectodeinves-
tigacion fuelanecesidad de sistema-
tizar la aplicacién de cuestionarios,
por lo cual se determind construir
un prototipo que permitiera facilitar
este proceso.

El desarrollo de prototipos de
software requiere utilizar una es-
trategia que permita determinar su
nivel deadecuaciény cumplimiento
delosrequerimientosestablecidos, lo
que hace necesario el manejo de un
catalogo de versiones que permiten
conocer este nivel.

MEtopos EXPERIMENTALES

Para articular el desarrollo de los
prototipos esnecesario establecer al-
gunas consideraciones conceptuales,
mismas que se incluyen a continua-
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cion. Un sistema es un conjunto de
elementos que estan interrelacio-
nados con un objetivo comun, los
cuales tienen una organizacion y
una estructura; dicha organizacion
permite:

a. Establecer un conjunto de
relaciones entrelos componentes
del sistema.

b. Determinarlaparticipacionde
los componentes en la contribu-
cion total de la unidad sistema.

¢. Delinearsuformaen cualquier
instante dado, la cual debera con-
servarse a pesar de los cambios.

d. Establecer una identidad en
propiedad como unidad y un
marco de referencia.

Por su parte la estructura de los
sistemas permite:

a. Lapresencia de interacciones
en los componentes, todo esto en
un espacio proporcionado.

b. Determinar el espacio de to-
daslas posibles clases deiteracion
y que puedan ser afectadas por
el entorno.

c. Que el sistema pueda cam-
biar de estructura sin perder su
identidad, siempre y cuando su

organizacion se

conserve.

El manejo de la
informacién se pue-
de realizar conside-
rando tres enfoques
diferentes: el sintac-
tico, el semantico y
el pragmatico. Por
su parte, el proce-
samiento puede ser:
selectivo, de agrega-
ciony de calculo.
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En la Figura 1 se muestra la es-
tructura del proceso de creacion de
software:

1. El entorno modifica al sistema
(organizacion) a través del cam-
bio.

2. Elcambio provocaenlaorganiza-
cidonun problema, entendido éste
como el obstaculo fisico o légico
que evita lograr un objetivo.

3. Elobstaculo provocalanecesidad
de eliminarlo.

4. Esta necesidad y el contexto de
la organizacion establecen los
requerimientos.

5. Lo anterior lleva al Ingeniero
de Software a buscar un tipo de
solucion al problema:

a. Disolucion: Buscaeliminarlas
causas (cambio) del problema.

b. Resolucién: Resuelve los sin-
tomas del problema.

c. Solucion: Mantiene bajo con-
trol al problema.
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Figura 1. Estructura de disefo de software flexible.
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6. Unavezestablecidaestasituacion
sedeterminanlosrequerimientos
funcionales y no funcionales.

7. Seidentifican los elementos que
forman el software:

a. Los datos. Establecen la es-
tructura, considerando cuatro
bases de datos, como lo muestra
la Figura 2.: los datos, los para-
metros, las reglas de negocio y el
conocimiento.

b. Los procesos. Establecen el
comportamiento del software.

c. El tiempo. Indica cuando
sucede cadauno deloselementos
del software.

CONCLUSIONES

En conclusion, para poder com-
probar el objetivo de demostrar que
a través del uso del software con
interfases parametrizables y de facil
calibraciéon se ayuda al desarrollo
de las personas, se crearon tres
prototipos:

1. Sistema de Programas de Estu-
dio, que automatiza el proceso
de generacién, actualizaciéon y
difusién de los programas de
estudio de cualquier escuela
de nivel superior. Prototipo de
software version 1.
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2.
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Figura 2. Dimension del software: Datos.

Cuestionario en Red, que siste-
matizala gestion de cuestionarios
desde su creacion, aplicacion y
evaluacion deresultados; permi-
teimplementar cualquier tipo de
cuestionariosenred. Prototipode
software version 1.1.

Mi amigo Down, que integra un
modelo educativo que induce la
capacidad de lectura y logica
matematica. Se sefiala como
version 0, debido a que no se ha
podido concretar alguna prueba
de campo durante este periodo,
que permitaevaluarlavalidez del
prototipo. Prototipo de software
educativo version 0.
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