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RESUMEN

El Software Educativo ha evolucionado a través de la historia, por lo que su

impacto ha sido a nivel global en cuanto al desarrollo del software educativo.

En el ambito educativo se han manejado distintos modelos / teorias que
sirven como apoyo para observar lo que se debe de incorporar de la computadora

al software educativo mas en el aspecto administrativo.

El presente trabajo se ocupa como sujeto de estudio a la empresa “Enlace
Athenea” organizacién que tiene como funcion el desarrollo del software Educativo
cuyo nombre es “Athenea”, la cual es difundido al sector educativo privado de

México y publico de Ecuador.

En la parte de la investigacion de campo, el analisis se desarrollé con el
personal administrativo que labora dentro de la empresa, la cual nos arrojé
resultados que una vez recopilados, analizados e interpretados nos condujo a

realizar la propuesta para la implementacién de un proceso administrativo.



ABSTRACT

Educational Software has evolved through history, so its impact has been global in

terms of the development of educational software.

In the educational field, different models / theories have been handled that serve
as support to observe what should be incorporated from the computer to the

educational software, more in the administrative aspect.

The present work deals as a subject of study to the company "Enlace Athenea"
organization whose function is the development of Educational software whose
name is "Athenea", which is disseminated to the private education sector of Mexico

and public of Ecuador.

In the part of the field research, the analysis was developed with the administrative
staff that works within the company, which gave us results that once collected,
analyzed and interpreted led us to make the proposal for the implementation of an

administrative process
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l. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene por objeto desarrollar un modelo/
sistema en la empresa de servicio “Enlace Athenea” para eficientar los
recursos a través de su estructuracion organizacional, para obtener el grado
de Maestra en Administracion, la investigacion realizada se titula Implementacion
de un proceso administrativo en la empresa de servicio “Enlace Athenea” que se

construye a partir de:

Capitulo | que hace referencia a describir la evolucion del Software
Educativo a través de la historia, asi como su origen y los hallazgos que tuvo

hasta lo que se conoce hoy en dia como Software Educativo.

Capitulo Il se enfoca el impacto que tiene el desarrollo del Software

Educativo a nivel global.
Capitulo Il se aborda los diferentes modelos / teorias sobre los software
educativos, este con el Unico fin de que se tenga un panorama de lo que se debe

de incorporar de la computadora al &mbito educativo.

Capitulo IV se sefala lo que se entiende por investigacion de campo, de

igual manera la importancia que se tiene en realizar una investigacion.

Capitulo V se realiza una propuesta para la implementacion de un proceso

administrativo en la empresa Enlace Athenea, S.A de C.V.



I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los cambios que impactan en la sociedad como la globalizacion y la
internacionalizacion hacen que las organizaciones le den mas importancia de la
que ya tiene a la administracién dentro de su empresa, ya que les genera nuevos

retos o desafios dia a dia.

Por consiguiente, las organizaciones se han vuelto mas independientes,
mas inteligentes y por lo tanto han adquirido nuevos conocimientos; pero hoy en
dia el uso de las tecnologias de informacién fortalecera en muchos dmbitos a las
empresas tanto internamente como externamente y da como consecuencia que
las empresas deberdn tener bases sélidas para saber como eficientar sus

procesos administrativos. (Sierra Arango & Bernal Torres, 2008).

Durante varias generaciones se ha venido trabajando con los procesos
administrativos, como un sistema a seguir para lograr una union integral de todas
las fases que comprenden dicho proceso, el cual fue desarrollado y se utilizé a
finales del siglo XIX y principios del XX por Henry Fayol; hoy en dia se sigue
utilizando esta estructura bésica para lograr resultados efectivos y que su
maduracién, vaya realizando la mejora continua dentro de la organizacién y asi
sean competitivas ante el mercado. (Universidad Nacional Autonoma de México,
2014)

El objeto de estudio para esta investigacion — tesis es la empresa familiar
dedicada al desarrollo de software educativo “Enlace Athenea S.A. de C.V’,
ubicada en la ciudad de puebla, 100% mexicana que fue fundada en 1998, con el
nombre original de “Global Networks Technology, S.A de C.V”, incursionando en el
mercado de las telecomunicaciones (antenas de transmisién e Internet), excepto la
radiocomunicacién, cuatro afios mas tarde, por decision de la junta directiva

cambia su nombre por el que actualmente ostenta.



El hito en la historia de la empresa se origina en el 2002 cuando la
competencia en el ramo de las telecomunicaciones se incrementa y decide
transformarse a desarrollar Software educativo, lo cual permitiria una gestion agil y

eficiente en la evolucién para las escuelas privadas.

Enlace Athenea desde su creacion hasta hoy en dia en el desarrollo de
soluciones tecnoldgicas, cuenta al 2017 con mas de 19,000 estudiantes
conectados en linea en México y mas de 3.5 millones de estudiantes en Ecuador.
Actualmente se tienen alrededor de 29 proyectos educativos en el pais y 13,736

proyectos educativos en Ecuador. (México Patente n® 2001-2017, 2017).

La situacion que se presenta en la empresa es que al ser una organizacion
que tiene como funcion principal la prestacion de servicios no tiene una
administracion de procesos, ya que todo lo que se ha realizado en forma
espontanea de acuerdo como se va necesitando y por lo tanto la empresa no tiene

un sistema el cual le permita la integracion de todas las areas funcionales.

Por lo anterior, se propone realizar la siguiente tesis que abordara la
implementacion de un desarrollo organizacional con planeacion estratégica en la
empresa de servicio “Enlace Athenea” para generar los resultados esperados, con
los requerimientos de calidad solicitados por los clientes, asi como generar la

optimizacién de los recursos y la obtencién de las ganancias esperadas.

. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El proceso administrativo es un proceso importante en todas las organizaciones ya
gue va ayudar a que tengan una estructura de mayor eficiencia, de control y de
organizacién. Por lo cual se volvera una empresa en crecimiento y con orden en

SUS procesos.



En las organizaciones como tal deben de existir procesos, el detalle que
tienen es que no estan documentados, no son difundidos y en la mayoria de las
veces no estan bien hechos, por lo tanto, al tener un proceso administrativo todo lo
anterior se resumira a tener una planeacion, control, organizacioén y con resultados

optimos.

El desarrollo de esta investigacion sirve a la mercadotecnia, ventas,
administracion, juridico, sistemas, y direccion general de la organizacién ya que
como tal tienen mucha relacién entre ellas y realizan actividades o acciones en
conjunto; con el buen acoplamiento de estas la empresa obtenga mejores
resultados y que la toma de decisiones de los altos mandos sea de manera

oportuna y sin error a equivocarse.

Y si se llegase hacer implementada de manera sistematica generara
resultados muy favorables tanto para la empresa como para el recurso humano,
por lo tanto, como es un sistema tiene que ser de manera ciclica ya que las fases

se relacionan entre si y son consecuencia de una con la otra.

De igual manera en futuros proyectos se pueda tener una mayor realizacién

y crecimiento.

Con la posible implementacion de este sistema en la empresa “Enlace
Athenea” de acuerdo a las fases que tiene mediante la asignacion de roles para
gque en cada area se deleguen las actividades a realizar, como lo son sus
procesos y procedimientos correspondientes con el fin de que después lo den a

conocer a toda la organizacion a clientes y proveedores.
Con la implementacién de este sistema se pretende establecer un orden

dentro de la organizacion lo que estandarizard los procedimientos internos a

futuro.

Vi



V. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema en la empresa de servicio “Enlace Athenea” para eficientar

los recursos a través de su estructuracion organizacional.

V. OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ |dentificar la situacién organizacional actual de la empresa de servicio “Enlace

Athenea” para conocer cOmo se encuentra.

e Analizar la situaciébn administrativa con los que cuenta la organizacion para

evaluar su viabilidad.

e Categorizar los procesos organizacionales existentes para evitar duplicidad de

funciones.

e Definir nuevos procesos administrativos en conjunto con los responsables de

cada &rea para su implementacion.

e Redisefiar una estructura organizacional con el proceso administrativo

realizado para eficientar los procesos internos.

VI. PREGUNTAS DE INVESTIGACION

¢Los cambios en los medios de produccibn hacen que hoy en dia una

organizacién aplique un proceso administrativo?

¢En que reside la importancia de los procesos administrativos para la empresa a

partir de como funciona actualmente ésta?

¢, Como llevan a cabo los procedimientos internos en la organizacion?

Vil



¢, Cual es el propésito fundamental para que la organizacion de servicio “Enlace

Athenea” implemente un proceso administrativo?

¢ El proceso administrativo que se implementara en la empresa de servicio “Enlace

Athenea” beneficiara a eficientar los procesos internos?
¢El proceso administrativo implementado apoyard a la mejora continua de la

empresa de servicio “Enlace Athenea”?

VIl. HIPOTESIS

Hi: La implementacion de herramientas de desarrollo organizacional que deriven
en solidos procesos administrativos permitird alcanzar el crecimiento,

diversificacion y competitividad de la empresa de servicio “Enlace Athenea”.

VIIl. VARIABLES

VD: Establecer un modelo organizacional

VI: Implementacién de un proceso administrativo

VD: Eficientar sus procesos internos

VI: Empresa de servicio “Enlace Athenea”

IX. ALCANCE Y LIMITES DE LA INVESTIGACION

El desarrollo de esta investigacibn sobre la implementacion del proceso
administrativo se aplicara a todas las areas que conforma la empresa de servicio

“‘Enlace Athenea” durante el segundo semestre del 2018.

viii



Las limitaciones que se podrian presentar, seria la falta de acceso a la
informacion, rotacion de personal que no permitiria permear la informacion
adecuadamente. Otra limitante seria que la Direccién de la empresa “Enlace
Athenea” no mantengan la implementacion de este proceso administrativo dentro

de su organizacion.

X. METODOLOGIA

La investigacién se considera de tipo descriptiva ya que se someterd el caso de
estudio a un andlisis y el disefio de la misma es una investigacion no experimental,
ya que no habra manipulacién de variables, es decir la recoleccién de los datos se
hara en un tiempo determinado sin intervenir en las labores diarias de la empresa;
en donde la unidad de analisis es la empresa de servicio “Enlace Athenea” para
recabar la informacion sera por medio de la investigacibn de campo que se
realizara dentro de la organizacion para asi realizar una propuesta del sistema a
seguir, esto sera a través de la aplicacion de un cuestionario de investigacion para

administrativos como directores.



CAPITULO | ANTECEDENTES

En este primer capitulo se abordara como ha sido la evolucién del Software
Educativo a través de la historia, asi como su origen y los hallazgos que tuvo
hasta lo que se conoce hoy en dia como Software Educativo.

1.1 Antecedentes historicos en el surgimiento del Software

Educativo.

El software educativo estd orientado a la ensefianza y al aprendizaje

auténomo creando habilidades cognitivas.

Por lo que es utilizado en el modelo del conductismo, es decir la relacion
que existe entre la respuesta y el estimulo que provoca hacia los estudiantes, esta
ensefianza es mediante el ordenador a lo que se le conoce como Ensefanza
Asistida por Ordenador (EAO).

Pero este tipo de ensefianza es muy criticada ya que el ordenador es el que
hace todo, es decir no puede mantener un didlogo abierto con el alumno ya que
debe de esperar alguna respuesta por parte del ordenador sin tener la capacidad
de poder adquirir otro tipo de informacién en cualquier otro momento de la

interaccion. (Begofia, 1992, pag. 4)

El segundo tipo es la ensefianza inteligente asistida por computadora, pero
agui intenta simular el trabajo o actividad del docente y asi ensefiar a los
estudiantes, esto se le conoce como Ensefianza Inteligente Asistida por
Ordenador (EIAO). (Gonzalez, 2008)



1.2 Clasificacion mediante su estructura.

El software de presentacion se abstrae informacion a través de la
presentacion de varias preguntas que es un tipo muy comudn ya que con este los

alumnos pueden conocer teorias, hechos, conceptos.

El software de representacion tiene mucha similitud con la representacion
de organizacion de las estructuras mentales ya que el alumno organiza ideas y
hace que sea muy inductivo para él, y por lo tanto generan estructuras de lo mas

general a lo especifico del conocimiento.

Y el dltimo, que es el de construccion aqui le permite al alumno que
construya y reconstruya el conocimiento, que pueden terminar en tutoriales,

simuladores, juegos e historias. (Nolasco Argueta, 2012, pag. 71)

1.3 Evolucion histérica del software educativo.

Todo este campo empez6 en 1904, con el psicélogo estadounidense
Burrhus Frederic Skinner en la cual su primer trabajo fue en la psicologia

experimental y por lo tanto defendié el conductismo. (Vargas, 2007)

Siguiendo en 1923 con el uso de la educacion mediante mensajes “frescos
y actualizados” en la television cuyo objetivo es que los alumnos empezaran a

construir procesos y que se apropiaran del conocimiento.

En 1937, Ted Nelson aportd el término de hipertexto y la hipermedia y de
igual manera él fue el pionero de la tecnologia de la informacion en los Estados

Unidos.

En 1954, para ser exactos el 12 de septiembre, se disefid la primera

maquina de ensefianza en la cual hoy en dia se puede observar como primitiva,

2



pero en ese tiempo apoyo al aprendizaje mejorando los procesos de acuerdo a los

conceptos escolares.

En agosto de 1960 en los Estados Unidos, tras el trabajo del Dr. Skinner se
empez6 la enseflanza en las aulas, asistida por computadoras en la cual se
utilizaban herramientas educativas como sistemas de ejercitacion, de practica,

enciclopedias, tutores o libros electronicos.

En 1969 Seymour Papert cre6 el “Proyecto Logo” el cual tenia por objetivo
desarrollar un lenguaje de programacion para que pudiera ser utilizado por nifios
de cualquier edad en el &mbito escolar, es decir que por este lenguaje los nifios
pudieran procesar listas para que tuvieran un conocimiento mas profundo sobre

las ideas de las matematicas y las formas de aprendizaje. (Begofia, 1992, pag. 2)

Posteriormente después de varias investigaciones realizadas a artefactos
creados por otros investigadores, desarrolld6 una tortuga mecénica cuyos
movimientos basicos eran transmitidos al ordenador mediante un ambiente

grafico.

Una década después se empezd a utilizar programas mas especificos en
las habilidades educativas como los eran tutoriales y simuladores. La elaboracién
de estos programas empezaba con el establecimiento de los objetivos, después se
hacia una serie de cuadros en la cual en cada cuadro se construia el programa
por medio de secuencias, para las respuestas se estudiaba cual era la mas
correcta y lo que se queria lograr al dar esa respuesta y por ultimo ya teniendo
todo lo anterior se realizaba la evaluacion junto con la revision con base a lo que

habian respondido los alumnos.

En los 80°s para ser exactos en el mes de febrero se incursiono en
programas donde el docente ya no tenia que tener mucha interaccion con los

estudiantes en el aspecto de exponer, sino ahora lo hacia con herramientas en



donde el aprendizaje era mas dinamico y visual, asi los estudiantes se veian en la

necesidad de tener mayor participacion.

El 28 de octubre de 1990, la ensefianza tuvo un cambio algo significativo ya
gue el docente no era el Unico que impartia 0 ensefiaba en las aulas, sino que ya
los estudiantes por medio de algunas fuentes externas como el internet también
podian poseer esa informacion por lo cual se convirti6 en un aprendizaje auto

dirigido por el estudiante.

En el 2000 se crearon ambientes de aprendizaje llamados e-learning en la
cual el estudiante tendria una interaccibn mas cercana con los materiales que
estén en el ambiente, de igual manera sus accesos eran faciles y se tenia la
ventaja de que ahi el docente tomaba el papel de tutor; por lo que se volvia de

nuevo un proceso de comunicacion y de aprendizaje auto dirigido y colaborativo.

Y por ultimo de esta evolucion en 2005, se siguidé con los procesos de
comunicacién, pero con software social, ahora apoyandose de objetos virtuales de
aprendizaje en la cual afirmaba el intercambio de informacion y mayor

acercamiento escolar a nivel mundial.

Se puede decir que cuando se estaba iniciando la ensefianza asistida por
computadora en Estados Unidos, de igual forma estaba comenzando en Europa,
tomando en cuenta que en la primera ciudad fue Espafa, para ser exactos fue en
1964 y esto fue gracias al desarrollo de los medios audiovisuales, como son las

proyecciones de acetatos, fotografias y de acetatos. (Torrez-Ruiz, 2014)

1.4 Procesos administrativos aplicados al software educativo.

Como bien se sabe la “maquina de la ensefanza” fue creada por Skinner, y

la creo porque se dio cuenta que los principios de aprendizaje dentro de la



educacién no se daban como se tenian que dar, ya que el docente ensefaba a
sus alumnos sin recibir un tipo de retroalimentacion de forma inmediata, y esto se
dio cuenta cuando entro a una clase de mateméticas de su hija y vio que el
profesor daba una serie de cuentas y no recibian si habian estado en lo correcto o
incorrecto a resolver esas cuentas, es por eso que decidid hacer esa maquina

utilizando una ensefanza programada.

En este caso ya tenia planeado los objetivos es decir cual iba a ser el
resultado que queria obtener, que en este caso es que los nifios del grupo de su
hija tuvieran un método para aprender adecuadamente las mateméticas y por otra
parte como apoyo al profesor, por lo que prosiguié a construirla, la maquina era
una caja en la cual el profesor tiene que introducir la hoja con los ejercicios o
conceptos que el alumno tiene que aprender y otra hoja donde se podria ocultar

parte del texto (es decir las respuestas).

El proceso de esta maquina de ensefianza, es que el alumno iba leyendo el
texto que se habia introducido en la caja y escribia las respuestas de cada
pregunta que leyd, el alumno rodaba la maquina y si estdn correctas las
respuestas pasaba la hoja con la preguntas y se anotaba un punto (esto se refiere
a la retroalimentacién que debe de haber en este caso a lo que el alumno estaba
contestando) en caso de que no estuvieran correctas la maquina no dejaba
avanzar y el alumno debia de regresar a la hoja a volver a leer las preguntas y

contestarla.

La maquina no era una herramienta que ensefard por si sola, sino que
tenia el contacto con el alumno con el material que se le ponia y que en este caso
era de una forma estructurada y asi ayudaba al alumno que su aprendizaje a
conceptos mas complejos fueran entendidos, de igual manera como se puede ver
la maquina estaba programada para que los alumnos aprendieran de lo mas facil a
lo mas dificil. (Mediavilla Martin, 2015)



EE. UU. fue el pais pionero en la ensefianza asistida por computadora o
como se le conoce hoy en dia como software educativo. Las primeras maquinas
gue se empezaron a utilizar para llevar a cabo este proyecto fueron computadoras
fabricadas por la empresa IBM que también es estadounidense, se dice que la
primera maquina fue una IBM 1500 y dependiendo de lo que se quisiera lograr se
fue probando con otras maquinas. De igual manera est4d empresa junto con sus

maquinas apoyaron en este proyecto cuando se desarrollé en Europa.

En cuanto sus procesos administrativos que aplicaron para poner en
marcha estos proyectos, primero dependian del objetivo que querian desarrollar
en este caso fue la “Ensefanza Programada” que la idea era que el alumno creara
de manera secuencial una serie de acciones que fueron estructuradas, que fue el

objetivo de Skinner al crear la “maquina de ensefianza”

Por lo que las maquinas utilizadas fueron para implementar estrategias
tutoriales y de aprendizaje individual de acuerdo a técnicas de programacion, la
primera experiencia que se tuvo fue en 1961 donde la Office of Naval Research
organizo la Conferencia sobre la Aplicacion de Computadoras Digitales para la
Ensefianza Automatizada”. Posteriormente algunas universidades y empresas

desarrollaron mas procesos.

Esta ensefianza por medio de computadoras se fue extendiendo y tomando
mas forma para cumplir con los objetivos establecidos, tuvo un gran apoyo por
parte de universidades y empresas ya que estaban convencidos que este método
tendria un gran impacto tanto para la sociedad como en el ambito tecnolégico.
(Vaquero, 2010).

En 1963 se desarroll6 un proyecto en la Universidad de Stanford junto con
la empresa IBM en la cual se realizé el curriculum completo para una escuela
primaria, que consistia en estimar el grado de dificultad mediante evaluaciones

que se utilizaban en la primaria, los materiales estaban de tal manera organizados



que cada bloque empezaba con una evaluacion que establecia el grado de
dificultad para el dia, por decir si el alumno obtenia una calificacion mayor a 85 lo
colocaba en el nivel méas alto de dificultad y si obtenia menor a 6 lo baja a nivel
mas bajo de dificultad y si después de los bloques que en total son 4, tienen la
calificacion a 6 se realizaba un repaso y al final volvian a presentar el examen.
Este proyecto fue dirigido por el profesor Patrick Suppes. (Barrueco Gallardo,
2013)

Después vino un proyecto que fue de las mas grandes y costosos llamado
PLATO (Programed Logic Automatic Teaching Operations) que fue el primer
sistema de gestion de aprendizaje (LMS), la cual este sistema utilizaba tarjetas
perforadas que eran leidas en maquinas con peso de 4 toneladas y media. Se fue
actualizando en cuanto al uso de hardware y lo usaban para ensefiar en

secundaria y universidad, pero en el 2006 se dejé de comercializar. (Oliva, 2012)

Los recursos digitales educativos con la llegada del Internet, fueron
desplazados desde el software educativo hasta la web educativa, ya que
cambiaron la forma de ejecutarse directamente en la computadora, ahora
trabajando directamente online, y como comenta Carneiro, Toscano & Diaz “No
solo cambié el formato de almacenamiento y distribucion, sino que también agregé
la posibilidad de contar con contenidos dinamicos que ademdas ofrecen
permanentes vinculos a fuentes de informacion ilimitada.” (Carneiro, Toscano, &
Diaz, NA, pag. 66)

Pero aparte de cumplir con objetivos ya establecidos, debe de tener una
serie de caracteristicas y que deben de atender diversos aspectos funcionales,
técnicos y pedagogicos, que haran que cualquier software educativo sea de

calidad.

Las caracteristicas de un Software Educativo segun Marqués, menciona 7

las cuales son: (1999)



1. Facilidad de uso: que para el usuario final sea muy interactivo y facil

de utilizarlo, ademas que su instalacion no sea muy complicada

2. Navegabilidad entre las diferentes estructuras de software: Que

la forma de navegar sea facil de realizar

3. Adaptabilidad a diferentes situaciones y usuarios: Que se pueda

adaptar e integrar en diferentes contextos y con otros medios

4. Calidad en los contenidos: Que la informacién que se encuentre

sea correcta y actual

5. Capacidad de motivar al alumnado durante el uso: El contenido
debe de ser significativo para el aprendizaje del alumnado y asi sea

atractivo para que aprenda

6. Fomento de la iniciativa y el auto aprendizaje: Las actividades
gue se tengas en el software educativo deben aumentar el desarrollo

del alumnado en la iniciativa y el aprendizaje autbnomo

7. Potencialidad de los recursos didacticos: Para facilitar el
aprendizaje de los usuarios deben de tener excelentes programas

multimedia (Nolasco Argueta, 2012, pag. 76)

Las caracteristicas antes mencionadas desde mi punto de vista deben de
ser fundamental que debe de tener un Software Educativo, pero en mi caso
particular solo se ha empleado en el software Athenea, el punto que trata de
motivar al alumnado durante el uso, ya que los docentes son los encargados de
esta gran tarea para mantener la atencion de los estudiantes durante el uso dentro

de la aplicacion.



Pero si es necesario aplicarlos todos para que cualquier software educativo

sea integro.

Segun O’Shea y Self, (1983) rescatan partes muy importantes sobre la
evolucion del software educativo en la cual dicen “ha habido una tendencia de
progresar desde sistemas de ensefianza rigidos, mecanicos y basados en la
estadistica, hacia sistemas que tratan al alumno como un individuo que piensa,

comprende y contribuye al proceso educativo”. (King, 1990, pag. 9)

De acuerdo a las caracteristicas descritas y a la opinién de King es un gran
parte aguas para que hoy en dia el software educativo sea aplicado en el mundo y
gue sea una herramienta util para el &mbito educativo, ya que concuerdan en algo

gue el enfoque debe de hacerse en el alumno.

Ahora bien los antecedentes tedricos histéricos describen la creacion de los
diversos software educativos utilizando los procesos administrativos, pero como tal

gue procesos se utilizan en el software educativo: (Contreras, 2011)



Diagrama 1: Proceso administrativo en un software educativo

Planeacion Organizacion Control
An?b.ito Estructura Disciplina J
tedrico
P Organizacion
Argb;t,o, detextoo =

metodoldgico imagen

Ambito
técnico

Fuente: Elaboracién propia datos extraidos de “Organizacion, planeacion y

administracion educativa”

En este capitulo | se expusieron los antecedentes histéricos en el
surgimiento del Software Educativo, a la vez comentando la evolucién que tuvo, y
para finalizar este capitulo los procesos administrativos que utilizaron para llevar a

cabo estos proyectos de software educativo.

Por lo que el anterior capitulo nos da un parteaguas para conocer cOmo se
desarroll6 y el impacto que tuvo el software educativo a nivel global junto con el

uso de la tecnologia.
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CAPITULO Il CONTEXTO

En este capitulo se sefiala el impacto que tiene el desarrollo del Software
Educativo a nivel global, llevandolo de la mano de las distintas estrategias

educativas y el uso de tecnologias.

2.1 El desarrollo e impacto del Software Educativo a nivel global

en cuanto al uso de tecnologia.

Hoy en dia existen muchas empresas que desarrollan software educativos
los cuales apoyan a toda la comunidad en la escuela, como lo son los alumnos,
los docentes y a los padres. Aunque la gama de herramientas puede ser diversa,
pero al final el resultado debe de ser el mismo que es el de contribuir en la

ensefanza de los alumnos.

La tecnologia educativa en el 2017 a nivel global se dice que tuvo una alza
muy significativa en cuanto al crecimiento anual ya que sera de un 20% de manera
constante, ya que las tecnologias estaran mas presentes en la 4’s C de la
educacién, que son colaboracion, creatividad, pensamiento critico y comunicacion,
de igual manera que se tenga mayor pensamiento critico y robotico para elaborar,
disefiar sistemas para que los docentes les ensefien a los estudiantes de que es
posible adaptar un lenguaje educativo para transmitir el conocimiento.
(Realinfluencers, Realinfluencers ALWAYS LEARNING, 2016)

En el 2018 estas tendencias educativas han apoyado en la educacién cuyo
objetivo es tener un aprendizaje productivo basado en las siguientes tendencias:
Educacién emocional o conocimiento interior, la neuroeducacion, Movimiento
maker (conocimiento compartido), roboética y programacion y aprender con
imagenes. (Realinfluencers, Realinfluencers ALWAYS LEARNING, 2018)
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Si hablamos de sistemas educativos como tal se puede considerar a
Finlandia como el nimero uno en cuanto a la calidad de ensefianza hacia los
alumnos ya que solo tienen 5 horas de clases, no hay tareas y sus salones tienen
espacios para jugar y asi puedan estimular su creatividad, y enfocaban la era
digital en la ensefianza de las materias, sin embargo desde al afio pasado
empieza aplicar una nueva forma de ensefianza en la cual ponen mayor énfasis
en las habilidades pero sin dejar atras las materias. Finlandia sus técnicas de
aprendizajes han ido revolucionando ya que unos de los puntos importantes es
qgue el aprendizaje es tanto responsabilidad de los padres como de la escuela y su
enfoque es en calidad de alfabetizacion, aritmética y educacion en ciencias.
(Universia, 2018)

Esta nueva forma de ensefiar apoyara a que los nifios tengan las
suficientes herramientas o habilidades para poder desarrollarse en este siglo XXI,
y una de las principales habilidades que quieren desarrollar con este software
educativo es por ejemplo 1) el del pensamiento critico, 2) resolucion de problemas
y 3) la toma de decisiones, cuyo objetivo es para que los pequefios sepan

distinguir entra noticias falsas y verdaderas y asi eviten el acoso cibernético.

Pueden desarrollar “procesos de pensamiento” que esto se originan con la
interaccién que se tenga con los programas educativos, la cudles se deben de
tener consideradas dentro de los software educativos: (Fernandez Aedo &
Delavaut Romero, 2011, pag. 110).

Saber explicar la relacion de causa y efecto.

Formular conclusiones validas.

Decir las limitaciones en cuanto a los datos.

Comparar los conocimientos nuevos adquiridos con los previos.
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¢ De la informacion saber como seleccionarla y clasificarla

e [Expresar, crear y organizar ideas.

e Conocery elaborar mapas mentales.

e Conjuntar el aprendizaje en diferentes areas.

e Correctos argumentos frente a lo que aparezca.

e Tener criterio propio y asi poder defender con fundamentos algun

tema.

e Resolver problemas elaborando estrategias.

Aungque muchos estan a favor o en contra de esta nueva forma de
ensefianza, pero lo que cuenta es la experiencia de los pequefios, por lo que una
nifia llamada Sara que utiliza este nuevo método sefiala, "no cansa tanto, es

mucho mas interesante, me gusta eso". (T13, 2017)

Para América Latina el impacto de la tecnologia educativa ha cambiado
mucho en la forma como se ve la educacién, ya que en algunos paises el gobierno
ha implementado programas para que las escuelas tengas los recursos necesarios
para que tengan acceso, un ejemplo muy claro se puede ver en Colombia que
existe un programa que se encarga de llevar equipos, conexion, software
educativo y la capacitacion para docentes en tecnologia e internet para el

aprendizaje. (Caribe, 2017)

En Peru existe un software educativo que aparte de existir en este pais, se

puede ver que lo usan en otros paises de América Latina, en la cual tanto
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maestros como estudiantes al acceder a esta plataforma con contenidos
pedagdgicos de todas las materias, e incluso tienen un chat directamente con
especialistas de materias para la resolucion de sus dudas. (EC, 2014)

Si nos referimos al contexto en México podemos sefalar que apenas
estamos en pafales en esta cuestion, ya que, aunque se haya implementado en el
sexenio de Enrique Pefa Nieto el darles tabletas a los alumnos de 5to. Y 6to. Afo
de primaria, pero como tal no se ha llegado al grado de que existan programas de
estudio alguna materia de forma oficial, esto en cuanto a lo que se refiera a las
escuelas publicas, en cuanto a las escuelas privadas ellos tienen la capacidad de
adquirir software educativos para hacer que el uso de la tecnologia y el

aprendizaje de las materias sea mas eficiente. (Chin, 2014)

Por lo que el afio pasado para ser exacto en el mes de noviembre, la
empresa Enlace Athenea se dio a la tarea de hacer un analisis de competencia
con todas las empresas que desarrollan software educativo parecido al que se
ofrece, este andlisis se basd principalmente en las herramientas que le
llamaremos bésicas y en los componentes que conforman dichos mdédulos dentro
de un software como los son: Académico, LMS (Learning Management System),

Caja, Comunicacion Institucional. (México Patente n° 2001-2017, 2017)

Y por ultimo que en nuestra generacion ya es un deber y que las empresas
que no la tienen se les puede decir que no estan dentro de la innovacién

tecnoldgica que es poder manejar la informacién de su sistema desde un teléfono.
En la siguiente tabla se vera el analisis que se realiz6 en el 2017, con

cuatro empresas que desarrollan software educativo con las herramientas basicas

antes expuestas.
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Tabla 1: Analisis de competencia de Enlace Athenea en Puebla, 2017

Comunicacion | Recursos Servicio de

Académico LMS Caja institucional Humanos | acompafiamiento | Generales APP
Athenea Athenea Ges-scolarweb |Algebraix Ges-scolarweb |Athenea Athenea Ges-scolarweh
Ges-scolarweb |Algebraix  |Algebraix Athenea School Cloud  {Ges-scolarweb  [Colegium Algebraix

(INTEL yHP)
School Cloud | School Cloud |School Cloud  |School Cloud  |Algebraix Colegium (INTEL |School Cloud |Athenea
y HP)
Algebraix Colegium  |Athenea Colegium Athenea School Cloud Ges-scolarweb [Colegium
(INTEL y HP) (INTEL yHP) (NTEL y HP)

Colegium Colegium Colegium Algebraix School Cloud
(INTEL y HP) (NTEL y HP) (NTEL y HP)

Fuente: Elaboracién propia datos extraidos de Enlace Athenea

Como se puede observar en la tabla de las 8 herramientas basicas que se
analizé, la empresa Enlace Athenea con su software educativo “Athenea” tiene
mas desarrollos de componentes en 4 herramientas que son en el Académico, en
el LMS, en el Servicio de acompanamiento y en Generales”, siguiéndole HT
México con su software educativo “Ges-scolarweb” con mas desarrollos de
componentes en Caja, Recursos Humanos y en la APP, finalizando con la
empresa Algebraix con su software educativo con el mismo nombre de la

empresa, en la cual tiene mas componentes en la Comunidad Institucional.

Este analisis se realizé para ver cuales son los competidores mas cercanos
y asi darnos cuenta que si lo que ofrecen es diferente o tienen alguna innovacién

extra que hace que las escuelas prefieran utilizar su software educativo.

Ya se expuso el analisis de competencia que tiene la Empresa Enlace
Athenea con su producto “Athenea” comparandolo con otras empresas que se
dedican al mismo rubro, ahora se pondra en contexto de acuerdo a los procesos
administrativos que se manejan ya que es importante tener muy claros y por
supuesto llevarlos a cabo para tener una correcta administracion y evitar

problemas que puedan llevar al fracaso de cualquier empresa.

15



La comparacion se hace con la empresa HT México con su software “Ges-
scolarweb” ya que fue la que resulto del analisis de competencia que cumple con

la mayoria de mddulos y componentes de los que contiene Enlace Athenea.

Como bien se sabe los procesos administrativos tienen 4 etapas:
Planeacion, Organizacion, Direccion y Control. El proceso administrativo que
maneja Enlace Athenea como tal no tiene una estructura y una documentacion
definida, ya que se tienen una planeacion del proyecto, del equipo de trabajo y de
las actividades, pero esto ultimo es de acuerdo a lo que el cliente necesite.
Cuando inicio el proyecto si se tuvo una planeacion financiera, administrativa y de
quién iba a tomar el mando del proyecto, pero lamentablemente después esta

planeacioén se fue aligerando.

En cuanto a la organizacion dentro de la empresa, la jerarquia solo es del
Gerente de Sistemas y el equipo de desarrollo, y como tal el equipo se enfoca a
programar las actividades asignadas y el Gerente de Sistemas toma también el
papel de operativo. De igual manera no se sabe la jerarquia de las diferentes

areas que conforman a la empresa y por lo tanto las funciones que desempefian.

Para tener una buena direccion dentro de cualquier proyecto de cualquier
indole se requiere que alguien lleve la direccion de la empresa y en Enlace
Athenea como se dijo anteriormente el que cumple con estas obligaciones es el
Gerente de Sistemas, pero solo hablando del producto “Athenea” y en cuanto a lo

administrativo lo lleva el “administrador”.

Como tal no existe un control o métricas en la cual se validen los tiempos
de entrega tanto de los integrantes del equipo de trabajo, como de los entregables
hacia los clientes. Y por lo cual deberia de existir para monitorear, verificar,
resolver y comunicar a todos los equipos de trabajo las prioridades o actividades
gue se tienen que resolver para entregar todo lo que se indique en tiempo y forma,

pero para cumplir con esto el equipo de trabajo debe de tener una motivacion.
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Si hablamos de la empresa de la cual vamos a realizar la comparacion que
es HT México, en cuanto a disefio de Software, se puede observar que esa
empresa tiene procesos administrativos establecidos y se puede constatar en su
pagina web ya que nos indica que en el afio 2010 obtuvieron la certificacion en la
Norma de Desarrollo de Software NMX-1-059/02 MOPROSOFT, que esta es una
norma mexicana que fue desarrollada por la Asociacion Mexicana para la Calidad
e Ingenieria de Software a través de la Facultad de Ciencias de la Universidad

Autonoma de México (UNAM) y esto fue solicitada por la Secretaria de Economia.

Por lo que se puede deducir que esta empresa emplea las etapas del
proceso administrativo, en la cual para empezar o al realizar un cambio dentro de
su producto deben de tener previamente una planeacién apoyada con una
organizacién que se proyecta en un organigrama que con esta organizacion se
tiene muy definido, quienes dan la direccién y los que apoyan a la motivacion para
el equipo que trabaja y por ultimo el control, que en esta norma para cualquier
cambio aun minimo que sea debe de existir procesos de controles de cambio con
todo lo que implica para desarrollar software educativo. (HT México Servicios y
Consultoria, 2000)

Resumiendo, este capitulo Il se puede comentar que el impacto del
software educativo a nivel global tendra un alza muy significativa lo cual se debera
a los cambios tecnoldgicos que se presenten. De igual manera en este capitulo se
realiz6 una comparacion del software educativo “Athenea” que desarrolla la
empresa “Enlace Athenea” con otras empresas que desarrollan sistemas

educativos muy parecidos al que comercializa la empresa.

Una vez teniendo el panorama del desarrollo de software educativo en
cuanto al uso de tecnologia, se procede a seguir con el capitulo Ill que abordara
los diversos modelos que se tienen para contemplarlos dentro de un software

educativo.
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CAPITULO Ill MARCO TEORICO

En este capitulo se abordara los diferentes modelos/ teorias sobre los softwares
educativos, este con el Unico fin de que se tenga un panorama de lo que se debe

de incorporar de la computadora al &mbito educativo.
3.1 Diversos modelos sobre software educativo.

Uno de los modelos en el NOM (Niveles, Orientaciones y Modos de uso)
como lo expresa el ultimo componente de su nombre es un modelo de uso con lo

que se quiere pretender emplear la tecnologia en la educacién y la seleccion de

software que se ha de utilizar. (Huerta Patraca, 2015)
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Esquema 2: Modelo de uso NOM (Niveles, Orientaciones y Modos de uso)

Niveles Orientaciones Modos
* Uso » Produccion de * Tradicional
« Adaptacion materiales « Moderna
« Creacién didacticas con uso
pero sin
computadoras
* Apoyo en la
presentacion del
docente
* Apoyo a la
instruccion /
aprendizaje con la
computadora
* Apoyo a la

autoinstruccion con
la computadora

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se describe a detalles los componentes del Modelo de uso
NOM (Niveles, Orientaciones y Modos de uso) diseflado para seleccionar la

tecnologia en educacion:

Nivel de uso

Este se refiera cuando el usuario altera un programa pre-existente, pero
cada nivel se requiere de tener una habilidad creciente, pero si se quiere un nivel
simple solo se necesita aprender a usar el software ya desarrollado.

Se tienen tres tipos de niveles:

1. Uso de programas pre-existentes: se requiere una minima

capacitaciéon y el objetivo principal es detectar, conseguir y evaluar el
software de acuerdo a lo que se tiene.
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2. Adaptacion de programas existentes: en este nivel el usuario
encuentra un programa que necesita modificar o ampliar cumpliendo
las necesidades del mismo usuario, pero es de suma importancia
gue para realizar esto el usuario sepa programar para ejecutar esta

ampliacion o modificacion.

3. Creacion (desarrollo) de nuevos programas: este nivel se puede
decir que aparte de tener la habilidad de programar, debe de tener
conocimientos de conseguir infraestructura, saber presupuestos,
conformar equipo de trabajo interdisciplinario para sostener un

proyecto de desarrollo.

Orientaciones de uso

Este componente de modelo se refiere al papel que se le asigne al software
para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Existen rangos de orientaciones de
uso, los cuales son desde el empleo del software como auxiliar del docente ya sea
para apoyarlo en la elaboracién de materiales que no requieren computadora, otra
orientacion de uso es la que esta colocado para el estudiante (contextos

escolarizados).

Existen cuatro orientaciones de uso:

1. Produccién de materiales didacticos para uso sin la computadora:
Tiene que ver con todos los materiales didacticos realizados para

apoyar el aprendizaje.

2. Apoyo en la presentacion del docente (o a los alumnos) con la

computadora.
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3. Apoyo a la instruccion / aprendizaje con la computadora.

4. Apoyo al auto instruccion con la computadora.

Modos de uso

Se puede definir entre la relacion del contenido/objetivo del software, la
proporcion computadora-usuarios, la computadora, el contexto social y el tiempo

de uso:

1. El modo tradicional de uso: Solo aplica la ensefianza con la
computadora, la cual incluye sistemas operativos, programacion, uso
de paqueteria; por lo que el objetivo principal es el uso individual del

equipo.

2. Los modos de uso alternativos: Este modo es la conjuncién creativa
de los componentes de los modos; los modos de uso alternativos

son.

e La computadora en el salén: Se utiliza el equipo del salon
como generadora y administradora de una experiencia

orientada al aprendizaje grupal.

e El laboratorio virtual: El propdsito es aprender haciéndolo uno

mismo.

e La mediateca: Solo ve al ordenador como herramienta de

consulta.
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e La sala multimedia: Se utiliza la computadora como recurso de

presentacion.

e Multimedia a distancia: Como su nombre lo indica permite
compartir con otros estudiantes experiencias y puntos de

vista.

e Multimedia en casa: Se combina la educacién con el

entretenimiento.

e Multimedios en espacios publicos.

Modelo para el disefio de ambientes de aprendizaje constructivistas
(Huerta Patraca, 2015)

Este modelo que es presentado por Jonassen y que por sus siglas en inglés
CLEs, enfatiza el papel del estudiante en la construccion del conocimiento es decir

“aprender haciendo”.

1. Preguntas/casos/problemas/proyectos: los componentes
anteriores se convierten en la meta del estudiante a resolver, ya
gue el problema lleva al aprendizaje la cual es la diferencia entre

este modelo y la instruccion objetivista.

a. Contexto del problema: es la parte importante del
problema.
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b. Representacion del problema / situacion: este problema
tiene que ser interesante y atrayente para que sea de gran
interés para el estudiante.

c. Espacio de Ila manipulacion del problema: Esta
manipulacion depende de la estructura de las actividades,

pero deberéd tener una simulacién fisica de la tarea.

Casos relacionados: Es darle a conocer a los estudiantes novatos

experiencias relacionadas con casos.

Recursos de informacion: Los problemas de investigacion que les
interesan a los estudiantes requieren construir sus modelos

mentales y formular hipotesis.

Herramientas cognitivas: Al tener tareas auténticas y complejas el
estudiante requiere de herramientas de tipo cognitivas que le

permita desarrollar ese tipo de actividades.

Conversacion / herramientas de colaboracién: Pueden apoyar a
estudiantes a construir conocimientos para apoyar a la

colaboracién y la comunicacion.

Social / Apoyo de contexto: para el aprendizaje en el CLEs se
requiere apoyos instruccionales, como I|o es modelado,

entrenamiento y andamiaje (Sistema para apoyar al estudiante).
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Modelo THALES de Desarrollo de Software Educativo. (Jaspe, Colina, &
Brito, 2018)

Este modelo fue propuesto por Maduefio en el 2003, en la cual no es un
modelo lineal sino se considera un hibrido, que implica que sus fases de desarrollo

sean ciclicas, comprende de 5 fases:

1. Planeacion: Esta es la parte donde comienza todo el plan que se
plantea en funcion de una idea y la cual debe de ser beneficiosa para

la ensefianza, por lo que debe de tener una estrategia didactica.

Esta planeacion implica identificar la necesidad que se tiene,
organizar el plan de tareas donde se definir4 el tiempo que llevara
realizar las tareas pertinentes, l0s recursos que se requieren ya sean

humanos, financieros, técnicos y logisticos.

2. Disefio: Esta fase consiste en desarrollar en borrador lo que seré el
producto final como identificar y ordenar los elementos que son
importantes para integrar todos los componentes educativos al

informatico. Pero a su vez este disefio se divide en tres categorias:
a. Disefio instruccional: Tiene que ver especificamente con las
bases tedricas, los perfiles de usuarios, objetivos, el disefio de

las pantallas, recursos y estrategias de aprendizaje.

b. Disefio de la interfaz: Prototipos de pantallas, formas de

interaccion del usuario con el software.

c. Disefio computacional: Aqui es la integracion de los elementos

multimedia de la informacién con los botones y fondos.
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3. Produccion: Después de tener un borrador prosigue materializarlo en
un prototipo o modelo piloto, es decir se construye el software con
las especificaciones ya dadas, las cuales deben de ser estudiadas

por el equipo de desarrollo para realizar cualquier tipo de correccion.

4. Prueba Piloto: En esta fase se busca pulir el producto ya sea por
medio de una depuracion a partir del uso por un grupo de usuarios
que al final del dia son los que utilizaran el sistema. Esta prueba
hace que el usuario sea participe de una forma méas directa la
experiencia del disefio y el analisis dara la pauta para que sefialen
caracteristicas que desean que se cambien o en su defecto se quede
como fue desarrollado, esta parte es una primera evaluacion para
considerar cambios posteriores de acuerdo a los resultados que

arroje.

5. Evaluacién: Se toma una muestra pequefia de los usuarios que
tendran interaccion con el sistema y se les solicita que evallen el
producto de acuerdo a los objetivos establecidos desde la primera

fase.

6. Mejoramiento: Esta fase se puede decir que es donde se deben de
tomar los resultados de la fase anterior ya que es aqui donde se
corregiran, se agregaran nuevos modulos de tal manera que en un
futuro se pueda tener una serie de versiones que permita adaptarse
a los cambios ya sea de curricular, nuevos dispositivos 0 nuevas

tecnologias.
Este modelo desde mi punto de vista es importante ya que cuenta con los

procesos sobre el ciclo de desarrollo de software y esto hace que al final se

entregué un sistema educativo integro y que si se quiere certificar ante alguna

25



norma internacional lo pueda hacer sin ningun problema ya que como lo dije

cumple con el proceso del ciclo de administracion de software.

Esquema 3: Modelo THALES
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Fuente: Elaboracion propia

La descripcion de cada una de las fases se encuentra en la pagina 24 y 25.
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Modelo para el desarrollo de software educativo (MODESEC). (Caro Pifieres &
Toscano, 2015)

Desde los 90°s, hablar sobre competencias ha sido un tema que se ha
convertido en una corriente de pensamiento que se orienta al mejoramiento de la

calidad de la educacion.

Este modelo educativo fue desarrollado en el grupo de investigacion
EDUPMEDIA, el cudl surge de las experiencias que los docentes y jovenes
investigadores han tenido durante tres afios (2012 — 2015) en el desarrollo el cual
se quiere adaptar a la realidad educativa basado en el desarrollo de

competencias.

Estructura del modelo

La competencia es el eje central de este modelo, pero se debe conocer el

sustento basico:

1. Tener una seccion que de toda la informacién relacionada con las

competencias requeridas segun las necesidades educativas.

2. El eje central que es la competencia debe de actuar como integrador

del proceso de disefio y produccién del software educativo.

Este modelo como se ha indicado que tiene como base fundamental las
competencias educativas, se conforma de 5 fases: Diseflo educativo, disefo

multimedial, disefio computacional, produccién y aplicacién.

Fase | Disefio educativo: Se estudia los factores educativos que

respaldaran el disefio del software sobre la didactica, la pedagogia y la ética.
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Se requiere analizar las necesidades que se tienen en la educacién para

conocer como es el proceso de ensefianza, aprendizaje por lo que es fundamental

realizar un estudio para establecer un plan de trabajo en donde se expliquen las

fases del disefio educativo y las que se deben de definir son:

Andlisis de la necesidad educativa: este analisis es importantes
porque se conoce el tipo de necesidad educativa a la que se va a
enfrentar y asi permitir identificar las posibles causas que apoyaran a
la solucion de la problematica, se pueden consultar diversas fuentes
de informacion como lo son documentales educativos, folletos,
boletines informativos, planes de estudio, libros de apuntes,

entrevistas y cuestionarios.

Disefio de fines educativo: Aqui es el proceso de ensefianza y
aprendizaje que claro intervienen factores de calidad educativa; por
lo que comprende el nivel cognitivo que hace referencia al tipo de
conocimiento que serd trabajado por los estudiantes y se redacta
normalmente en forma de objetivos y el nivel valorativo como se

indica hace referencia a los valores, normas y conductas.

Disefio del sistema de competencias: es el conjunto de actividades
gue se deben de hacer para enfatizar el desarrollo del usuario
partiendo de lo que se aprende en la escuela, en esta parte es
necesario incluir las especificaciones de como las competencias que
se quieren desarrollar en el software. La estructura de estas
especificaciones debe de llevar un formato que comprende los
objetivos que a su vez incluye el enunciado y los elementos; y la
segunda especificacion es la norma que conlleva el contexto, los

recursos y los indicadores.

28



Conceptos: En esta seccion se detalla una lista de los conceptos que
apareceran en el formato de competencias que algunas veces estan
directa o indirectamente ligados con el software educativo, solo se
requiere enlistar los conceptos, la explicacion de cada uno se realiza

en el disefio de contenidos.

Habilidades requeridas: Para realizar cada una de las competencias
se requiere que el alumno cumpla con ciertas habilidades ya sean
intelectuales que tienen que ver con actividades mentales y las
fisicas que son actividades que demanden destreza manual y

fortaleza fisica.

Disefio de contenidos: aqui como se menciono es donde se detalla
en forma mas especifica los conceptos de igual manera se debe de

describir el contenido del problema para su mejor comprension.

Disefio Pedagodgico: En esta parte se expondra el modelo
pedagdgico a seguir, una vez elegido el modelo se disefian las
actividades de aprendizaje en forma detallada que tendra el software

educativo.

Disefio de Aprendizaje: Después del disefio pedagodgico se realiza el
disefio para la estrategia de aprendizaje cuyo objetivo principal es
otorgarles estrategias efectivas y eficientes a los estudiantes para
gue su desempefio sea el mas Optimo en éareas y contenidos

especificos.
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Fase Il Disefio multimedial: Esta fase se encarga de la planeacion sobre
los aspectos estéticos, sistemas de comunicacion, sistemas de contenido y
estrategias que se deben de llevar de acuerdo a la fase I.

e Planeacion del proceso de produccion: Como su nombre lo indica el
proceso de inicializacidon, es decir, la planeacion de cdmo quedara

constituido y organizado el desarrollo de las actividades.

e Diagrama de contenidos: Con los diagramas vamos a tener una
representacion grafica de la informacion contenida en un estudio
tematico, esta representacion se puede hacer por medio de

esquemas, mapas conceptuales y mapas mentales.

e Disefio del ambiente de aprendizaje: Esta es la representacion de las
interfaces graficas del usuario de igual manera permitird comprender
la comunicacion directa que va a existir entre el usuario y la

computadora.

e Mapa de navegacion: Este mapa se realiza para darle a conocer al
usuario el facil manejo que tendra dentro del material computacional,

es decir, como estan conformadas las gréaficas y sus conexiones.

e Guibn técnico: este es un documento que explica detalladamente
gue se va a mostrar en cada ventana, que es lo que se realiza
después de ejercer alguna accion, pero debe de ser muy explicito en
cuanto a la parte grafica para que el usuario tenga una idea de cémo

serd su interaccion.

e Disefio de las interfaces: Son las ventanas que visualizaran el

usuario, pero de igual manera este disefio debe de llevar ciertas
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caracteristicas como ver el tipo de usuario que utilizara el software, a
quién va dirigido el material computacional y todo esto viene de la
fase del disefio educativo.

Fase Ill Disefio computacional: Se trabaja sobre la ingenieria de software
para describir los elementos y procesos que haran que funcione correctamente el

sistema esto a partir del disefio educativo y multimedial.

e Descripcion del proceso de desarrollo: Aqui se ponen las etapas que
tendra el proceso de desarrollo ya sea tomado de una metodologia o

ciclo de vida.

e Andlisis de requerimientos: En esta parte se representa los
requerimientos a partir de la necesidad o problema que se presente

en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Diagrama de casos de uso: Esta es la descripcion de un conjunto de

acciones que se ejecuta en el sistema para ver su interaccion.

e Diagrama de clases: Esta muestra las clases, interfaces vy

colaboraciones que se deben de presentar con todo y sus relaciones.

e Diagrama de objetos: Se ve la relacién que existen en los objetos.

e Diagrama de secuencia: Como su nombre lo indica es una
interaccién entre objetos y los mensajes, pero de manera secuencial,
el responsable o actor es el que inicia el ciclo con la interaccion con

la interfaz del usuario.
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Modelado del sistema de conocimiento / base de datos: Aqui se
recomienda utilizar la base de datos o archivos de texto con

estructura de XML.

Fase IV Produccion: En esta fase se desarrollan y juntan todos los

componentes de software.

Seleccion de herramienta de desarrollo: Se requiere elegir un
lenguaje de programacion de acuerdo con las especificaciones del

software a desarrollar.

Codificacion: Esta parte permite que el desarrollo del software tenga
una entendible y correcta presentacion que permitirda que su

mantenimiento sea facil.

Presentacion del prototipo: Es la primera version que se tiene al
culminar con las partes de disefio y desarrollo del software, esto se
hace para ver si esta primera versién cumple con los requerimientos

de lo solicitado.

Evaluacion del prototipo: Al tener ya los resultados de las pruebas de
la presentacion se hace un analisis de esos resultados para ver su

factibilidad y asi proseguir con los ajustes pertinentes.

Manual de usuario: Este es un documento en la cual se presenta la
composicién del hardware y del software, de como se debe de

utilizar, que al final éste debe de ser un documento de consulta.

Fase V Aplicacién: Ya teniendo todo lo anteriores, el software se presenta

en las aulas de clases, realizando evaluaciones.
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e Utilizacion del software: En esta parte se le da a conocer al usuario

todas las condiciones para el uso del sistema.

e Obtencion de resultados: Se realiza el andlisis de esa utilizacién del
software y a partir de esos resultados se vera si el software cumple
con los objetivos dados inicialmente.

Metodologia Dindmica para el Desarrollo de Software Educativo (Arias,
Lépez, & Honmy , 2015)

Esta metodologia esta compuesta por cinco fases Disefio Educativo,
Produccion, Realizaciéon, Implementacién y Evaluacién. La parte esencial de esta
metodologia es que no es requerido terminar con una fase para pasar a la otra, es
decir que se puede realizar la parte de produccion y mostrar un prototipo que
permita sefalar las validaciones parciales y de ahi realizar correcciones si son

necesarias.

Fase de Disefio Educativo: En esta fase se debe de conocer en primera
instancia las necesidades o el problema a resolver para asi continuar con el
alcance de la audiencia ya que aqui se deben saber aspectos que relacionan la
cultura, costumbres, edades y estilos de aprendizajes.

Teniendo lo anterior ya es mas facil sefialar los propésitos y los objetivos
propios del proyecto, para pasar con el analisis de la estructura a desarrollar en la
cual se debe de especificar los conocimientos previos para que de ahi ya se tenga

un patron de donde se va a partir.

Fase de Produccion: En esta fase es donde interviene todo lo que tiene
que ver con el contenido del proyecto, es decir, lo que se desarrollé en la fase de
disefio educativo mas elegir el lenguaje de programaciéon a usar y por ultimo la

visualizacion del software educativo.
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Fase de Realizacion: En esta seccion es donde se realiza el prototipo para
que sea evaluado y a partir de esos resultados se prosiga con la correccion de los

mismos.

Fase de Implementacion: Una vez que ya todo estd documentado ahora si
se lleva al plano del disefio computacional y aqui se debe de especificar el tipo de

software y hardware a usar.

Fase de Evaluacion: En cualquier fase que se esté desarrollando se
realiza una evaluacion para que al final del desarrollo del software el resultado sea
el 6ptimo.

Como se puede observar en este modelo se le apuesta por la evaluacion ya
que cada tiempo y esfuerzo se debe de ajustar durante el proceso en el desarrollo
de materiales educativos computarizados hace que el producto obtenga un nivel

alto de calidad.

MOSCA Propuesta de una metodologia de desarrollo de software
educativo bajo un enfoque de calidad sistémica. (Mendoza, Pérez, & Griman,
2005)

Este modelo como su nombre lo indica permite medir la calidad sistémica
de una empresa que tiene como nucleo el desarrollo de software, teniendo en
cuenta la calidad tanto de su producto como del proceso de desarrollo del

software.

Por lo que este modelo indica los procesos que se deben de mejorar y las

caracteristicas que no cumplen dentro del producto.

Se compone de 5 niveles: dimensiones, categorias, caracteristicas y

métricas y algoritmos. Y ademas proporciona el algoritmo para que se realice la
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calidad sistémica, este algoritmo como es muy bien conocido es el mundo de
sistemas, es el conjunto de pasos que se realizan para ejecutar un modelo y asi

se estime la calidad del software.

Nivel 1: Dimensiones, este nivel tiene que ver con los aspectos internos y
contextuales del proceso, pero estos aspectos tienen que tener un buen balance e

interrelacion entre ellos.

Nivel 2: Categorias, en esta parte en total se manejan 11 categorias, pero
estan distribuidas en 6 que tienen que ver con el producto, y los 5 restantes con el
proceso a desarrollar, las cuales son:

Producto

Funcionalidad
Fiabilidad
Usabilidad
Eficiencia
Mantenibilidad
Portabilidad

2 i o

Proceso

1. Cliente — Proveedor
2. Ingenieria

3. Soporte

4. Gestion

5. Organizacional
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Nivel 3: Caracteristicas, cada categoria tiene asociado un conjunto de
caracteristicas, que estas apoyan a definir los puntos clave para lograr, asegurar y
controlar la calidad tanto en el producto como en el proceso

Nivel 4: Métricas, cada caracteristica debe ser medida y para eso se
requiere un conjunto de métricas que apoyaran a saber si la calidad del producto

es bueno.

Nivel 5: Algoritmos, este conjunto de pasos guiara para medir la calidad

sistémica del producto de software.

Los algoritmos deben de cumplir con 3 fases:

Fase 1: Tiene que ver con la calidad del producto de software, pero aqui es

en un enfoque sistémico.

Fase 2: Es la calidad del proceso del desarrollo del software también

dandole un enfoque sistémico.

Fase 3. Aqui se integran las mediciones de los submodelos de la calidad

del producto y del proceso.

Existen un total de 587 métricas, pero es conveniente mencionar que para
este modelo no es necesario aplicar todas las métricas ni todas las caracteristicas,
debido que esta pauta la dara el mismo producto en cuanto al dominio del

software.

En cuanto a estos modelos se puede obtener un analisis FODA para ver

gue se debe de incorporar en cuanto se desarrolle un software educativo.
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Esquema 4: FODA de los Modelos sobre Software Educativo

Fortalezas

*Modelo THALES (Planeacién, Disefio,
Produccion, Prueba Piloto, Evaluacion y
Mejoramiento)

*Modelo de uso (NOM) es importante que se
adapte y la habilidad de programar cosas
que ya esten realizadas

*Modelo MODESEC la realizacion del disefio
educativo, multimedial y computacional,
produccion y aplicacion

Debilidades

*Modelo para el disefio de ambientes de
aprendizaje  constructivistas  (Jonassen
porque su objetivo es que lo aprenda
haciendolo, y esta bien pero donde queda la
parte de apoyo del docente

*Modelo MODESEC en ningdn momento
indica que empiecen con una planeacion

Oportunidades

*Modelo de uso (NOM) que otros modelos
como THALES, y la metodologia dinamica
para el desarrollo de SW Educativo
cumplen al menos con el ciclo de
administracion de SW
*Que el modelo este enfocado solo a lo
educativo e innovacion tecnolégica

Amenazas

*Modelo de uso (NOM) la capacitacion
puede ser realizada de manera correcta o
por otros medios.

*Exista un modelo que fusiones los modelos
de nivel de uso (NOM), el de Jonassen,
THALES, MODESEC, metodologia
dindmica para el desarrollo de SW
Educativo y MOSCA

Fuente: Elaboracién propia extraido de los datos referente a los Modelos sobre

Software Educativo

Ahora bien, el conjunto de los modelos anteriores es un gran inicio para

lograr los resultados que se requieren para desarrollar un software educativo, pero

que similitudes o diferencias se pueden encontrar con el software educativo

Athenea.
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Esquema 5: Matriz de comparacion entre software educativo Athenea y los

Modelos sobre Software Educativo

SE Athenea Modelos sobre SE
» Se desarrolla para que el * Los modelos componen el
docente apoye al estudiante ciclo de administracion de
y algunas veces software.
autoaprenda. - Contiene un ambiente de
» Tiene disefio multimedial, aprendizaje constructivista
Computacional Yy educativo. e Se manejan procesos.
* No se lleva una planeacion, . Tienen métricas y
disefio, pruebas pilotos, algortimos.
evaluacion.

Fuente: Elaboracién propia extraido de los datos de los Modelos sobre SE y datos

de la misma empresa

Se puede mencionar que todos los modelos aqui expuestos tienen
similitudes y algunos tienen mas conceptos que integran, pero el objetivo de estos
modelos es que el software educativo sea un producto de calidad que cumpla y
solucione las necesidades que requiere la estructura educativa que permita a los

usuarios aprender de una manera mas facil.

En este capitulo se realiz6 un analisis FODA de los modelos sobre software
educativo para compararlo con el software educativo “Athenea” de la empresa

“Enlace Athenea” y ver las similitudes o desventajas que tiene.

Teniendo toda la informacién sobre antecedentes, contexto y modelos
sobre software educativo, procedemos a realizar la investigacion de campo la cual

nos apoyara a tener visibilidad del conocimiento que tiene el personal directivo y
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administrativo sobre la empresa “Enlace Athenea” con respecto al software

educativo.

CAPITULO IV UNIDAD DE ANALISIS E INVESTIGACION DE
CAMPO

En este capitulo se abordard lo que se entiende por investigacion de campo,
redactada por varios autores, de igual manera la importancia que se tiene en
realizar una investigacion, su tipo de poblacién o muestra que mide y por ultimo
las categorias de tendencia central para la obtencion de los datos que se utilizan
para su medicion. (Cajal, 2018)

4.1 Investigacion de campo.
En este trabajo de investigacion se aplico la siguiente técnica: Cuestionario.
Se desarrollaran 2 disefios de cuestionario para analizar, explorar, conocer y

determinar los Software Educativos.

Estas encuestas se le aplicaran al personal de la empresa Athenea, en la

cual estan catalogadas en el organigrama como:

e Director / Secretario — Cuestionario.

e Operativos — Cuestionario.

Arturo Elizondo Lopez, comenta que la investigacion de campo viene de
datos que se generan de manera espontanea claro esta hablando del ambiente

del investigador y de aquellos que lo generan para conocer el fenémenao.
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Existen diversos tipos de disefio de investigacion de campo, pero los que se

utilizarén para efectos de esta investigacion es:
e Disefio de encuesta / cuestionario: La cual se tiene una seria de

preguntas que se realiza a un nimero de personas para reunir

datos sobre un asunto determinado.

Una parte importante dentro de la investigacion de campo es la obtencion
de resultados confiables pero la cual se requiere de la mayor cantidad de datos
posibles, pero algunas veces es casi imposible realizarla sobre una poblacion
completa por lo que se opta por hacer esta investigacion utilizando una muestra de
esta poblacion. (SlideShare, 2014)

Como se define una poblacion y una muestra:

Poblacioén:

Es todo un conjunto de datos los cuéles se quieren medir en su totalidad.

Para caso particular de esta investigacion la poblacion son 14 personas.

Muestra:

Es parte de una poblacién seleccionada mediante alguna técnica. De igual
manera la muestra sera de 14 personas. Hay dos tipos de muestra:

1. Probabilistica o Aleatoria.

2. No probabilistica, Dirigida o de Juicio.
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Las pruebas probabilisticas aqui todos los elementos de la poblacion tienen
la misma posibilidad de ser escogidos, se utilizan herramientas estadisticas para
obtener un valor, por lo que en las pruebas no probabilisticas la eleccién de los
elementos no depende de la probabilidad sino de las caracteristicas de la
investigacion o de quién realice la muestra, aqui no utilizan herramientas ni

formulas de probabilidad sino interviene las decisiones del investigador.

El calculo para la muestra probabilistica puede ser para poblacion finita en
infinita, la finita se conoce el limite en el nimero de elementos y la infinita no se
conoce su tamafio real de la poblacion. Pero su proceso matemético que se utiliza

sera el de la muestra finita.

Foérmula de la muestra de poblacion finita:

N*Zz*p*q
" e2 (N—1)+(2%+p*q)

Donde:

N= Tamario de la poblacién o universo.

e= Valor entre 1% (0.01) y 9% (0.09).

p= Cuando no se conoce generalmente se le da el valor de 0.5.

ag= 1-p.

Z= Constante que depende del nivel de confianza que asignemos vy

corresponde a una distribucion Normal o de Gauss.

41



Z(k) 1.28 1.65 1.96 2.17 2.24 2.33

2.58

Nivel de| 80% 90% 95% 97% 97.5% 98%

confianza

99%

Formula de la muestra de poblacidn infinita:

Z2xpxq

ez
Donde:
e= Valor entre 1% (0.01) y 9% (0.09).

p= Cuando no se conoce generalmente se le da el valor de 0.5.

aq= 1-p.

Z= Constante que depende del nivel de confianza que asignemos y

corresponde a una distribucion Normal o de Gauss.

Z(K) 1.28 1.65 1.96 2.17 2.24 2.33

2.58

Nivel de| 80% 90% 95% 97% 97.5% 98%

confianza

99%
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4.2 Instrumentos.

El presente instrumento de investigacion (cuestionario) ha sido disefiado

con 3 ejes a saber:

Primer eje. Este eje tiene por objeto conocer la empresa en cuanto a su

infraestructura y tipo de empresa.

Segundo eje. Este eje tiene por objeto la administracion de un software

educativo en cuanto a los diferentes procesos que se deben de cumplir.

Tercer eje. Este eje tiene por objeto el conocer el disefio del programa,

contenido y la utilizacién por parte del usuario.

Cuestionario

ler. Eje: Infraestructura y tipo de

empresa

2do. Eje: Administracion de un

software educativo

3er. Eje: Disefio del programa

El primer disefio de encuesta es para el nivel ejecutivo de la empresa
Athenea, la cual nos dar4 un panorama de como se ubica la empresa. Cabe
mencionar que esté disefio se obtuvo de un instrumento de Espafia, pero se

adecud de acuerdo al campo de esta investigacion. (1A, 2018)
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Primer eje: Infraestructura.

En este primer eje se evaluard la infraestructura, personal, competencia y

mercado que tiene la empresa “Enlace Athenea”.

Instrucciones:

A continuacién, se presentan una serie de preguntas, las cuales se le pide

contestarlas de manera honesta.

1.- ¢Cémo considera usted la empresa Enlace Athenea?
a) pequefia (por el niumero de sus trabajadores)
b) mediana (por el nimero de trabajadores y tecnologia)

c) grande (por el nimero de trabajadores, tecnologia e innovacion)

2.- ¢, Cual es el giro de la empresa Enlace Athenea?

3.- ¢, Con que elementos de una cultura organizacional cuenta la empresa Enlace
Athenea?

a) Mision

b) Vision

c) Politica de Calidad

d) Valores

4.- ¢ Cuéntas personas colaboran en la empresa Enlace Athenea?
a) Administrativos

b) Directivos
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5.- ¢ Cuantas computadoras tiene la empresa Enlace Athenea?
a) Numero total
b) Capacidad de memoria RAM

c) Marca

6.- ¢Considera que la empresa Enlace Athenea cuenta con tecnologia de ultima
generacion, segun su?

a) Lenguaje de programacion

b) Infraestructura

c) Actualizaciones de software

7.- ¢Conoce a sus principales competidores? Si su respuesta es Sl favor de
indicar el nombre de dos en cada inciso:

a) Competidores Grandes

b) Competidores Medianos

8.- ¢ Sabe que empresas desarrolla software educativo innovador? Si su respuesta

es Sl favor de indicar los nombres

9.- Desde su perspectiva, ¢ Cual de los siguientes valores tiene la empresa Enlace
Athenea en el manejo de la informacion por su personal administrativo y
directivos? Indicar la jerarquia del 1 al 4 (siendo el 1 el valor mas importante y el 4
el menos importante)

a) Honestidad ()

b) Lealtad ()

c) ldentidad ()

d) Pertenencia ()
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10.- ¢ Conoce el mercado meta de la empresa Enlace Athenea?

11.- ¢Conoce el proceso para el desarrollo de un software educativo? Si su

respuesta es Sl favor de indicar cuél es y en su opinién que indicadores de los

mencionados abajo corresponden a un software educativo

Indicadores Educativos

Indicadores Financieros

Confiabilidad del contenido

Datos correctamente procesados

Ayuda para el uso de software

Aplicacion intuitiva

Presentacion de la estructura del

contenido

Soportar sobrecarga de datos

Disefio estandarizado

Integracibn  con otras

financieras

interfaces

Fomenta equipo de colaboracién

Informacién en tiempo real

Los dos siguientes disefios de encuesta son para los niveles directivos y

operativos de la empresa Athenea, considerando que algunos aspectos fueron

extraidos pero adecuados para el estudio de esta investigacion. (Llorente Cejudo,

2018)

Segundo eje: Administracion de un software educativo.

En este eje se evaluara el conocimiento sobre la administracion de un

software educativo.
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Instrucciones:

En cada una de las siguientes preguntas, coloque una X en el

concepto que mejor se adecue a su opinion.

Escala de importancia

Pregunta

Total
desacuerdo
En
desacuerdo
NI
desacuerdo
ni acuerdo
De acuerdo
Totalmente
de acuerdo

1. Las fases de planeacion, disefio
y produccion para realizar un
software educativo son

fundamentales

2. Es determinante realizar un
analisis previo para conocer el

objetivo del software educativo

3. Un software educativo requiere

tener un disefio pedagdgico

4. Considera que es importante
tener una evaluacion
diagnostica antes de liberar el

software educativo

5. Un software educativo es mas
atractivo si cuenta con un

disefio multimedia

6. Con el software educativo
tendra una transformacién por

parte del alumno en su nivel



educativo

7. El software educativo debe

contener estrategias didacticas

8. El software educativo debe de

fomentar el autoaprendizaje

9. El trabajo cooperativo debe ser
factor importante en el software

educativo

10. Otros comentarios

Fuente: Elaboracién propia datos extraidos de

http://www.centrocp.com/evaluacion-de-software-educativo/

Tercer eje: Disefio del programa.

En este eje se evaluard el disefio del programa en cuanto a su estructura, el

contenido que debe de tener.
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Instrucciones:

En cada una de las preguntas siguientes, coloque una X en el concepto que

mejor se adecle a su opinion.

Pregunta

Los niveles de dificultad
dentro del software educativo
apoya a la logica discernible
(capacidad de lectura,
conocimientos adquiridos por

el estudiante)

Las estrategias
metodoldgicas en un
software educativo deben ser

innovadoras

El contenido en un software
educativo debe de ser en
secuencia y con estructura

correcta

Un software educativo debe
de ser acompafado de

apoyo técnico y didactico

El diseio en el software

educativo afecta el contexto

Total

desacuerdo

Escala de importancia

En

desacuerdo

Ni
desacuerdo,

ni acuerdo

De acuerdo

Totalmente

de acuerdo
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educativo

6. El contenido debe de ser

actual y atrayente

7. EI disefio del programa
desarrolla el pensamiento
divergente y la creatividad

8. Considera que es importante
tener una evaluacién
diagnostica del contenido
antes de liberar el software

educativo

9. EIl trabajo cooperativo debe
ser factor importante en el

software educativo

10.Otros comentarios

Fuente: Elaboracién propia con datos extraidos de www.capacidad.es

Gracias por su participacion hacia este cuestionario!!!!

4.3 Prueba - pilotaje de cuestionarios.

El pilotaje para la validacion de los instrumentos se considerd pertinente aplicarlo
al grupo de la Maestria en Administracion al cual pertenezco con un total de 20

estudiantes, con el objetivo de obtener retroalimentacion sobre:
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http://www.capacidad.es/

a) Contenido de las preguntas.

b) Estructura de las preguntas.

c) Impacto para los sujetos de la investigacion.

Se ejecutd la prueba del pilotaje de los cuestionarios antes mencionados en
el grupo al cual pertenezco de los estudios de Maestria en Administracion, las
observaciones realizadas por mis comparfieros se tomaran en cuenta, ya que la
retroalimentacion dada fue de mucha ayuda para los ajustes pertinentes a dichos

cuestionarios.

En cuanto al contenido de las preguntas se pudo apreciar que en el primer
eje dos preguntas no estaban muy claras, el segundo y el tercer eje el contenido si

fue conciso y entendible.

Sobre la estructura de las preguntas sefialaron que la estructura de los ejes

estaba bien conformada.

Uno de los comentarios hechos fue que faltaba especificar el objetivo de los

instrumentos, a que publico va dirigido.

Algunos indicaron que, de unas preguntas, se pueden dividir en dos
preguntas.

De igual manera mencionaron que la estructura de las preguntas podria ser

plasmada de otra manera.

Ademas, de que en algunas preguntas que son de incisos se le agregaria

z 9

otro inciso referente a “No sé&” o “Todas las anteriores”.
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Y el dltimo elemento a considerar, que tiene que ver con el impacto para los
sujetos de la investigacion de acuerdo a la redaccion permite que el participante
se sienta comodo, libre, respetado, y con un ambiente de confianza para que sus

respuestas sean objetivas.

Por lo que se puede observar en los comentarios que se obtuvieron la
mayoria de los encuestados coincidieron en algunos cambios de estructura, pero

no se dieron comentarios acerca de la encuesta fuera confusa.

Se analizardn todos los comentarios expuestos para conjuntarlos y asi
lograr un instrumento de campo mucho mas enriqguecedor que al final sea
entendible para los encuestados que seran el personal administrativo de Enlace

Athenea, y que la medicion de los resultados sea lo mas real posible.

A partir del proceso de retroalimentacion se ha concluido el andlisis de la
interpretacion de dichos comentarios y se han incorporado al instrumento para
pulirlo, y asi proceder con su aplicaciéon en la empresa “Enlace Athenea” al
personal administrativo que se contempla aplicarla la 3era. Semana de Agosto, la
entrevista al fundador se vislumbra aplicarla la 4ta. Semana de Agosto; para poder

procesar, analizar e interpretar la lera. Semana de Septiembre.

4.4 Resultados, andlisis e interpretacion general.

Una vez aplicadas las encuestas tanto a los directivos como al personal
administrativo, se prosigue a realizar un analisis de manera cualitativa y
cuantitativa mediante la generacion de una matriz que muestre los datos por eje y
por item, a su vez elaborando gréaficas que nos indique con mayor visibilidad los

resultados obtenidos.
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Resultados basicos de la encuesta.

Como primer paso, se examinaran los resultados de cada eje, considerando

gue los ejes que se tomaron fueron:

1. Primer eje: Infraestructura.

2. Segundo eje: Administracion de software.

3. Tercer eje: Disefio del programa.

Al realizar este analisis, se consideraron todas las variables y por lo tanto se
citardn algunas partes de las encuestas realizadas a los catorce empleados.

Las encuestas fueron ordenadas como fueron entregadas y se les asigno

un ndimero en la parte inferior derecha para respetar el orden antes especificado.
Es importante mencionar y recordar que la estructura de la encuesta fue en
el primer eje por medio de algunas preguntas abiertas y otras de opcién multiple y

gue los ejes segundo y tercero fueron disefiados por medio de una escala Likert.

Para mayor referencia la descripcion de cada eje se encuentra en la pagina

43, en el apartado 4.2 Instrumentos.

Primer eje: Infraestructura.

En este primer eje se plasma el conocimiento que tiene el personal sobre la

empresa “Enlace Athenea”.
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Resultados basicos del primer eje: Infraestructura.

Cuadro 1: Resultados basicos del primer eje.

# item Respuestas
, . Pequefia Mediana Grande
1 |¢Como considera usted la empresa Enlace Athenea?
31% 54% 15%
2 |¢,Cual es el giro de la empresa Enlace Athenea? Desarrollo de Software
3 ¢Con que elementos de una cultura organizacional Misién Visién Politica de Calidad Valores
cuentala empresa Enlace Athenea? 33% 27% 24% 15%
4 ¢Cuantas personas colaboran en la empresa Enlace Administrativos Directivos
Athenea? Respuestas muy variadas Respuestas muy variadas
. ¢Cuéntas computadoras tiene la empresa Enlace NGmero total Capacidad de memoria RAM Marca
Athenea? 8,13, 25y 30 8GB ACER, Ensamble y Varias
6 ¢Considera que la empresa Enlace Athenea cuenta |Lenguaje de programacion Infraestructura Actualizaciones de software
con tecnologia de dltima generacidn, segun su? 36% 36% 29%
¢Conoce asus principales competidores? Si su Grandes Medianos
7 |respuestaes Sl favor de indicar el nombre de dos en
cada inciso: Blackboard SchoolCloud
¢Sabe que empresas desarrolla software educativo Si No
8 |innovador? Si su respuesta es Sl favor de indicar los
nombres 45% 55%
Desde su perspectiva, ¢Cual de los siguientes Honestidad Lealtad Identidad Pertenencia
valores tiene la empresa Enlace Atheneaen el
9 manejo de la informacion por su personal
administrativo y directivos? Indicar la jerarquia del 1
al 4 (siendo el 1 el valor mas importante y el 4 el
menos importante) 50% 17% 46% 23%
10 |¢Conoce el mercado meta de la empresa Enlace Escuelas privadas México
¢Conoce el proceso para el desarrollo de un
software educativo? Si su respuesta es Sl favor de Si No Conoce lo bésico
11 |indicar cual es y en su opinién que indicadores de
los mencionados abajo corresponden a un software
educativo 40% 50% 10%

Fuente: Elaboracion propia.
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Segundo eje: Administracién de un software educativo.

Cuadro 2: Resultados basicos del segundo eje (primera parte).

1. Las fases de
planeacion, disefio y

2. Es determinante

4. Considera que es
importante tener una

5. Un software educativo

Dato produccion para realizar | realizar un andlisis previo | 3. Un software educativo | evaluacion diagndstica|  es mas atractivo si
un software educativo | paraconocer el objetivo |requiere tenerundiseiio| antes de liberarel cuenta con un disefio
son fundamentales del software educativo pedagdgico software educativo multimedia

1 Nidesacuerdo niacuerdo |Ni desacuerdo ni acuerdo |Nidesacuerdo niacuerdo |En desacuerdo Nidesacuerdo ni acuerdo

2 De acuerdo De acuerdo Nidesacuerdo niacuerdo |De acuerdo De acuerdo

3 De acuerdo Totalmente de acuerdo  |Nidesacuerdo niacuerdo |De acuerdo De acuerdo

4 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |Nidesacuerdo niacuerdo |De acuerdo Totalmente de acuerdo

5 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |De acuerdo De acuerdo De acuerdo

6 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |De acuerdo De acuerdo

7 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |De acuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo

8 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo

9 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo

10 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo

1 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo

12 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo

13 Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia.
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Cuadro 2.1: Resultados basicos del segundo eje (segunda parte).

6. Con el software
educativo tendra una

9. El trabajo cooperativo

Dato transformacion por parte | 7. El software educativo |8. El software educativo debe ser factor
del alumno en su nivel |debe contener estrategias| debe de fomentarel [importante en el software
educativo didacticas autoaprendizaje educativo
1 En desacuerdo Nidesacuerdo niacuerdo |De acuerdo En desacuerdo
2 Nidesacuerdo niacuerdo |Nidesacuerdo niacuerdo |De acuerdo Ni desacuerdo ni acuerdo
3 Nidesacuerdo niacuerdo |De acuerdo De acuerdo Ni desacuerdo ni acuerdo
4 Nidesacuerdo niacuerdo |De acuerdo De acuerdo Ni desacuerdo ni acuerdo
5 De acuerdo De acuerdo De acuerdo Ni desacuerdo ni acuerdo
6 De acuerdo De acuerdo De acuerdo Ni desacuerdo ni acuerdo
7 De acuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo |De acuerdo
8 De acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo |De acuerdo
9 Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo |De acuerdo
10 Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo |De acuerdo
11 Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo
12 Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo
13 Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo |Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia.
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Estan totalmente de acuerdo que se tengan las fases de planeacion,
disefio y produccién para realizar un software educativo ya que estas

son fundamentales.

Totalmente de acuerdo que es determinante realizar un andlisis

previo para conocer el objetivo del software educativo.

Se encuentran totalmente de acuerdo que un software educativo
requiere tener un disefio pedagdgico.

Consideran de acuerdo que es importante tener una evaluacion
diagndstica antes de liberar el software educativo.

Estan totalmente de acuerdo que un software educativo es mas
atractivo si cuenta con un disefio multimedia.

Totalmente de acuerdo que el software educativo tendra una

transformacion por parte del alumno en su nivel educativo.

El software educativo debe contener estrategias didacticas totalmente

de acuerdo.

Totalmente de acuerdo que el software educativo debe de fomentar
el autoaprendizaje.

Ni desacuerdo ni acuerdo que el trabajo cooperativo debe ser factor

importante en el software educativo.
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Tercer eje: Disefio del programa.

Cuadro 3: Resultados basicos del tercer eje (primera parte).

1. Los niveles de dificultad dentro del software 2. Las estrategias 3. El contenido enun 4. Un software 5. El disefioen el
Dato educativo apoya a laIdgica discernible metodoldgicas enun |software educativo debe | educativo debe de ser |  software educativo
(capacidad de lectura, conocimientos software educativo deben|de ser en secuenciay con | acompaiiado de apoyo |  afecta el contexto
adquiridos por el estudiante) serinnovadoras estructura correcta técnico y didactico educativo
1 Total desacuerdo Total desacuerdo Nidesacuerdo niacuerdo |Ni desacuerdo ni acuerd|Total desacuerdo
2 En desacuerdo De acuerdo Nidesacuerdo niacuerdo |Ni desacuerdo ni acuerd|Total desacuerdo
3 Ni desacuerdo ni acuerdo De acuerdo De acuerdo Ni desacuerdo ni acuerd|En desacuerdo
4 Ni desacuerdo ni acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo En desacuerdo
5 Ni desacuerdo ni acuerdo Totalmente de acuerdo  |De acuerdo De acuerdo En desacuerdo
6 De acuerdo Totalmente de acuerdo  |De acuerdo Totalmente de acuerdo |Ni desacuerdo ni acuerdo
7 De acuerdo Totalmente de acuerdo  |De acuerdo Totalmente de acuerdo |Ni desacuerdo ni acuerdo
8 De acuerdo Totalmente de acuerdo  |De acuerdo Totalmente de acuerdo | De acuerdo
9 De acuerdo Totalmente de acuerdo  |De acuerdo Totalmente de acuerdo |De acuerdo
10 De acuerdo Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo |De acuerdo
1 De acuerdo Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo |De acuerdo
12 Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo |De acuerdo
13 Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo  |Totalmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo |De acuerdo

Fuente: Elaboracion propia.
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Cuadro 3: Resultados basicos del tercer eje (segunda parte).

6. El contenido debe de ser

7. El diseiio del programa

8. Considera que es
importante tener una

9. El trabajo cooperativo

Dato actual y atrayente d.esarrolla el pensanfit?nto evaluacién diagnéstica del debe ser factor importa.nte
divergente y la creatividad | contenido antes de liberarel| €n el software educativo
software educativo

1 De acuerdo Ni desacuerdo ni acuerdo Ni desacuerdo niacuerdo Ni desacuerdo niacuerdo

2 De acuerdo De acuerdo Ni desacuerdo niacuerdo Ni desacuerdo niacuerdo

3 De acuerdo Ni desacuerdo niacuerdo De acuerdo De acuerdo

4 De acuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo De acuerdo

5 De acuerdo Totalmente de acuerdo De acuerdo

6 De acuerdo Ni desacuerdo niacuerdo Totalmente de acuerdo De acuerdo

7 Totalmente de acuerdo Ni desacuerdo niacuerdo Totalmente de acuerdo De acuerdo

8 Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo De acuerdo

9 Totalmente de acuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo De acuerdo

10 Totalmente de acuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo

11 Totalmente de acuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo

12 Totalmente de acuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo

13 Totalmente de acuerdo Ni desacuerdo niacuerdo Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia.
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De acuerdo que los niveles de dificultad dentro del software
educativo apoya a la logica discernible (capacidad de lectura,

conocimientos adquiridos por el estudiante).

Estan totalmente de acuerdo que las estrategias metodolédgicas en

un software educativo deben ser innovadoras.

El contenido en un software educativo debe de ser en secuencia y

con estructura correcta de acuerdo.

. Totalmente de acuerdo que un software educativo debe de ser
acompafado de apoyo técnico y didactico.

De acuerdo que el disefio en el software educativo afecta el
contexto educativo.

El contenido debe de ser actual y atrayente totalmente de acuerdo.

El disefio del programa desarrolla el pensamiento divergente y la

creatividad de acuerdo.

Estan totalmente de acuerdo considerar que es importante tener
una evaluacion diagnostica del contenido antes de liberar el software

educativo.

De acuerdo que el trabajo cooperativo debe ser factor importante en

el software educativo.
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4.5 Andlisis e interpretacion de resultados especifico.

Con base a las respuestas obtenidas en la encuesta, se graficaron los resultados

para desarrollar el analisis, el cual sera de forma cualitativa y cuantitativa.

Primer eje: Infraestructura.

1.- ¢Como considera usted la empresa Enlace Athenea?

¢,Como considera usted la empresa Enlace Athenea?
60%

54%

50%

40%

31%

30%
20% 15%

10%

0%
Pequefia Mediana Grande

Fuente: Elaboracion propia
Como se puede observar en la gréfica, el 54% de los encuestados

consideran a la empresa Enlace Athenea una empresa mediana y la piensan asi

por el nimero de trabajadores y de tecnologia que posee.
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2.- ¢, Cual es el giro de la empresa Enlace Athenea?

¢,Cual es el giro de la empresa Enlace Athenea?
70% 62%
60%
50%
40%
30%
20%

10% 8% 8% 8% 8% 8%
(]
0% | ] | ] |
Desarrollo de Arrendamiento  Servicio de Tecnologia Serviciode  Servicios de Tl
Software consultoria brindar tecnologia
aplicacion de
control y

gestion escolar

Fuente: Elaboracion propia

En esta gréafica se puede observar que de las personas encuestadas el 62%
opina que se dedican al Desarrollo de Software, que es su principal giro, sin
embargo, los deméas encuestados, aunque no dijeron exactamente desarrollo de

aplicaciones, saben que la empresa tiene que ver con tecnologia.
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3.- ¢Con que elementos de una cultura organizacional cuenta la empresa
Enlace Athenea?

¢CON QUE ELEMENTOS DE UNA
CULTURA ORGANIZACIONAL CUENTA LA
EMPRESA ENLACE ATHENEA?

33%

27%

24%

15%

MISION VISION POLITICA DE VALORES
CALIDAD

Fuente: Elaboracion propia

Se puede observar que los encuestados piensan que la empresa Enlace
Athenea cuentan con una Mision como elemento de una cultura organizacional y
esto se puede ver en la gréfica con el 33%, seguido de la visidon con un 27%, lo
gue se puede observar por el rango tan corto entre un elemento y otro, es que la

empresa cuenta con estos dos elementos dentro de su cultura organizacional.

4.- ;Cuéantas personas colaboran en la empresa Enlace Athenea?

En esta pregunta como tal no se puede graficar al ser una pregunta abierta,
pero si se puede realizar su andlisis de forma cualitativa, y con los resultados que
se obtuvieron en las encuestas, se puede deducir que no se sabe con exactitud el
namero de personas tanto administrativos como directivos que laboran dentro de
la empresa, esto puede deberse a que no se les ha proporcionado la informacion

adecuada desde la direccién, o que falta como tal un desarrollo organizacional.
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5.- ¢ Cuantas computadoras tiene la empresa Enlace Athenea?

Esta al ser una pregunta de igual manera abierta, solo se puede analizar de
manera cualitativa, lo que se puede mencionar de las respuestas sobre el total de
namero de maquinas son muy variadas, esto se puede deber al desconocimiento
de no saber cuantas personas laboran dentro de la empresa, sin embargo es
confuso porgue si tienen conocimiento que la capacidad de memoria RAM estan
entre 4Gb y 8Gb, y que las marcas que mas utilizan estan entre ACER vy

ensambladas.

6.- ¢ Considera que la empresa Enlace Athenea cuenta con tecnologia de
Gltima generacion, segun sus 3 rubros (Lenguaje de programacion, Infraestructura

y Actualizacion de software)?

¢Considera que la empresa Enlace Athenea cuenta
con tecnologia de ultima generacion?
40%
36% 36%

35%
30% 29%
25%
20%
15%
10%
5%
0%

Lenguaje de programacion Infraestructura Actualizacion de software

Fuente: Elaboracion propia

En la pregunta se cuestiona sobre si cuenta con tecnologia de udltima
generacion, segun a 3 rubros: Lenguaje de programacion, infraestructura y
actualizacion de software y se puede concluir con respecto a los resultados, que el

lenguaje de programacion y la infraestructura empatan con el mismo porcentaje de
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36%, eso quiere decir que la empresa en estos dos rubros son tecnologia de

ltima generacion.

7.- ¢, Conoce a sus principales competidores? Si su respuesta es Sl favor de

indicar el nombre de dos en cada inciso:

Esta se puede considerar como una pregunta abierta y cerrada, pero en la
forma en que los encuestados respondieron la volvieron abierta, debida a que el Si
lo tomaron de manera implicita dentro de los nombres de las competencias
grandes y medianas. Concluyendo que como competidores grandes consideran a
Blackboard y siguiéndoles otras empresas como AcademicSchool, Algebraiux,
Colegium, Iducay y Schoology. Como competidores medianos consideran a
SchoolCloud y asi subsecuente a Servoescolar, Academic, Desarrollos propios de

las escuelas, Edmoolo, Exito, GES, Moodle.

8.- ¢Sabe que empresas desarrolla software educativo innovador? Si su

respuesta es Sl, favor de indicar los nombres.

¢ Sabe que empresas desarrolla software educativo
innovador?

m Si

H No

Fuente: Elaboracién propia
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Esta pregunta es el mismo caso que la pregunta anterior, pero aqui si se
puede considerar como pregunta cerrada ya que el 55% contestaron que no saben
gue empresas desarrollan software educativo y por lo tanto el restante 45% si lo
saben, algunas empresas que conocen son Blackboard, Algebraix, Aula 1,

Chamilo, entre otras mas.

9.- ¢ Cudl de los siguientes valores tiene la empresa Enlace Athenea en el
manejo de la informacidén por su personal administrativo y directivo? Indicar la
jerarquia del 1 al 4 (siendo el 1 el valor mas importante y el 4 el menos

importante).

Comparativa entre valor mas importante y menos
importante

23%
23%

Pertenencia

15%

Identidad
46%

17%
17%

Lealtad

17%

Honestidad
50%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

B Menosimportante B Mas importante

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en esta grafica, se realizé una comparativa de la
jerarquia de los valores tomando como lo dice la pregunta el 1 como el valor mas
importante y el 4 el menos importante, con lo que se puede interpretar que los
encuestados consideran al valor de Honestidad con un 50% como el valor mas
importante siguiéndole el de Identidad con un 46%, y otros consideraron el menos

importante al de Identidad con un 15% siguiéndole la Lealtad y la Honestidad con
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un 17%, pero considerando estos valores en el manejo de informacion hacia el

personal de la empresa Enlace Athenea.

10.- ¢ Conoce el mercado meta de la empresa Enlace Athenea?.

Esta se puede considerar como una pregunta cerrada, pero los
encuestados la tomaron como abierta y conocen que el mercado al que se va
dirigido es a escuelas privadas de México, los demas solo comentaron escuelas,
esto nos da a entender que conocen el mercado, aunque no con exactitud, pero

saben a quienes desea impactar la empresa.
11.- ;Conoce el proceso para el desarrollo de un software educativo? Si su

respuesta es Sl favor de indicar cual es y en su opinion que indicadores de los

mencionados abajo corresponden a un software educativo.

Conocimiento sobre el proceso de desarrollo de SW

= Conoce lo basico mNo = Sj

Fuente: Elaboracién propia

Esta grafica nos indica que el 50% no tiene conocimiento sobre el proceso
de desarrollo de software, el 10% conoce lo basico, un 40% si sabe cual es el
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proceso que se tiene que hacer, pero se puede comentar que si es alarmante que
la mitad de los encuestados no conozcan el proceso ya que estan laborando para

una empresa que desarrolla software.

Segundo eje: Administracion de un software educativo

En este segundo eje se analizara e interpretard los resultados que se
obtuvieron en las encuestas realizadas, cabe mencionar que la realizacion de este
eje fue mediante la técnica de Likert, en la cual debian de colocar el nivel de

acuerdo o desacuerdo de cada pregunta.

1. Las fases de planeacion, disefio y produccion para realizar un software

educativo son fundamentales.

Las fases de planeacion, disefio y produccién para
realizar un software educativo son fundamentales

TOTALMENTE DE ACUERDO % DE ACUERDO % NI DESACUERDO NI ACUERDO %

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la gréfica los encuestados, respondieron
totalmente de acuerdo que las fases de planeacion, disefio y produccién son
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fundamentales y esto lo dan a notar con un 77%, lo que se puede deducir que las
personas encuestadas tienen conocimiento sobre las fases para realizar un

software educativo.

2. Es determinante realizar un analisis previo para conocer el objetivo del

software educativo.

Es determinante realizar un andlisis previo para conocer
el objetivo del software educativo

Totalmente de acuerdo % De acuerdo % Ni desacuerdo ni acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

En esta gréfica se puede observar de manera muy notoria el resultado que
arrojaron las encuestas, ya que con un 85% considerar que es fundamental hacer
un analisis previo para conocer el objetivo del software educativo, seguido de un
8% para de acuerdo y ni desacuerdo ni acuerdo, sin embargo, al final todos los

encuestados comentaron que es importante llevarlo a cabo.
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3. Un software educativo requiere tener un disefio pedagogico.

Un software educativo requiere tener un disefio
pedagoégico
50%

46%

45%
40%

35%

31%

30%

23%

25%
20%
15%
10%

5%

0%
Totalmente de acuerdo % De acuerdo % Ni desacuerdo ni acuerdo %

Fuente: Elaboracién propia

El 46% de los encuestados dicen que estan totalmente de acuerdo que el
software educativo requiera un disefio pedagogico, esto puede deberse a que la
mayoria de los encuestados tienen nifios, por lo tanto se preocupan por su

educacion tanto la que adquieren y de como se les importe.
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4. Considera que es importante tener una evaluacion diagnostica antes de

liberar el software educativo.

Considera que es importante tener una evaluacion
diagnoéstica antes de liberar el software educativo

50% 46% 46%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10% 8%
0%
Totalmente de acuerdo De acuerdo % Ni desacuerdo ni En desacuerdo %
% acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados de esta pregunta, empatan con un 46% en cuanto a que
estan totalmente de acuerdo de que, si es importante contar con una evaluacién
diagnéstica antes de liberar el software educativo, y eso se puede deber a que
como laboran en una empresa de desarrollo de software educativo saben que es

de suma importancia que el sistema no tenga errores.
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5. Un software educativo es mas atractivo si cuenta con un disefo

multimedia.

UN SOFTWARE EDUCATIVO ES MAS
ATRACTIVO SI CUENTA CON UN DISENO
MULTIMEDIA

67%

25%

8%

TOTALMENTE DE ACUERDO % DE ACUERDO % NI DESACUERDO NI ACUERDO
%

Fuente: Elaboracion propia

Estan totalmente de acuerdo que un software educativo es mas atractivo
con un disefio multimedia y esto resulta con un 67%, y no era raro obtener este
resultado ya que como es software educativo lo mas atrayente para los pequefios
es el disefio.
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6. Con el software educativo tendra una transformacion por parte del

alumno en su nivel educativo.

Con el software educativo tendrd una transformacion
por parte del alumno en su nivel educativo

45%

40% 38%

0,
35% 31%

30%

25% 23%
20%
15%
10% 8%

5%

0%

Totalmente de acuerdo De acuerdo % Ni desacuerdo ni En desacuerdo %
% acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar los resultados en esta grafica en cuanto a la
pregunta que, si con el software educativo el alumno tendra una transformacién en
su nivel educativo, el resultado tiene un rango muy corto de separacién, ya que
con un 38% estan totalmente de acuerdo y con 31% estan de acuerdo, lo que
demuestra que los encuestados saben que con un software educativo el alumno

tendra un mejor aprovechamiento y su aprendizaje sera mas notable.
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7. El software educativo debe contener estrategias didacticas.

EL SOFTWARE EDUCATIVO DEBE
CONTENER ESTRATEGIAS DIDACTICAS

50% 46%
45%

38%

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

15%

5%

0%
Totalmente de acuerdo % De acuerdo % Ni desacuerdo ni acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

Las estrategias didacticas deben de estar contenidas en el software
educativo y esto se afirma con el 46% de los encuestados al estar totalmente de
acuerdo, siguiéndoles con un 38% los que estan de acuerdo, esto quiere decir que

son importantes para un mejor aprendizaje.
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8. El software educativo debe de fomentar el autoaprendizaje.

El software educativo debe de fomentar el
autoaprendizaje

56%

54%

54%

52%

50%

48%
46%

46%

44%

42% s
Totalmente de acuerdo % De acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

Esta gréfica denota que mas de la mitad de los encuestados dicen que el
software educativo debe de fomentar el autoaprendizaje, esto quiere decir que se
preocupan porque el mercado que se tiene que son escuelas, sea autodidacta y

con eso favorece al autoaprendizaje.
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9. El trabajo cooperativo debe ser factor importante en el software

educativo.

EL TRABAJO COOPERATIVO DEBE SER
FACTOR IMPORTANTE EN EL SOFTWARE
EDUCATIVO

TOTALMENTE DE DE ACUERDO % NI DESACUERDO NI EN DESACUERDO %
ACUERDO % ACUERDO %

Fuente: Elaboracion propia
Ni estdn de acuerdo ni en desacuerdo que el trabajo cooperativo sea un

factor importante para el software educativo, ya que, aunque este enfocado para el

aprendizaje, existiran actividades donde no se requiera trabajo cooperativo.
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Tercer eje: Disefio del programa.

De igual manera aqui se utilizd la técnica de Likert para el analisis e

interpretacion de las preguntas que se realizaron a los encuestados.

1. Los niveles de dificultad dentro del software educativo apoyan a la logica
discernible (capacidad de lectura, conocimientos adquiridos por el

estudiante).

Los niveles de dificultad dentro del software
educativo apoya a la légica discernible
(capacidad de lectura, conocimientos
adquiridos por el estudiante)

46%
—

Totalmente de De acuerdo % Ni desacuerdo ni  En desacuerdo % Total desacuerdo %
acuerdo % acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

Se tiene que con un 46% de los encuestados estan de acuerdo que los
niveles de dificultad dentro del software educativo si apoyan a la logica de
distinguir entre la capacidad de lectura y los conocimientos adquiridos, lo que

quiere decir que esto ayudara a fortalecer sus habilidades.
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2. Las estrategias metodolégicas en un software educativo deben ser

innovadoras.

Las estrategias metodoldgicas en un software educativo
deben ser innovadoras

80%
69%
70%
60%
50%
40%
0,
30% 23%
20%

10% 8%
0%

Totalmente de De acuerdo % Ni desacuerdo ni  En desacuerdo % Total desacuerdo %
acuerdo % acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

Existen diversas metodologias para el desarrollo de un software educativo,
el 69% de los encuestados estan totalmente de acuerdo que deben de ser
innovadoras esto a los diferentes cambios y mejoras que se presentan por lo que

el resultado del estudio por medio de un software se vera mas fortalecido.
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3. El contenido en un software educativo debe de ser en secuencia y con

estructura correcta.

EL CONTENIDO EN UN SOFTWARE
EDUCATIVO DEBE DE SER EN SECUENCIA
Y CON ESTRUCTURA CORRECTA

60%

54%

50%

40%

31%

30%
20% 15%

10%

0%

Totalmente de acuerdo % De acuerdo % Ni desacuerdo ni acuerdo %

Fuente: Elaboracién propia
Los encuestados estan de acuerdo con un 54% que el contenido debe de

llevar una secuencia y estructura, esto puede ser a que dentro de la educacion asi
se encuentra distribuido todo por medio de un plan.
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4. Un software educativo debe de ser acompafado de apoyo técnico y

didactico.

Un software educativo debe de ser acompafiado de
apoyo técnico y didactico

70%
62%

60%

50%

40%

30%
23%

20% 15%

10%

0%

Totalmente de acuerdo % De acuerdo % Ni desacuerdo ni acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

Cualquier software debe de tener un apoyo técnico, pero al hablar de un
software educativo se debe de tener un apoyo didactico, esto se puede observar
con las respuestas de los encuestados dando un 62% que estan totalmente de
acuerdo, considero que el apoyo didactico es importante ya que se esta hablando

de la educacion y por lo tanto debe de ser comprendida y entendible.
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5. El disefio en el software educativo afecta el contexto educativo.

El disefno en el software educativo afecta el contexto
educativo

DE ACUERDO % NI DESACUERDO NI EN DESACUERDO % TOTAL DESACUERDO %
ACUERDO %

Fuente: Elaboracion propia

El disefio en el software educativo afecta el contexto educativo, con un 46%
los encuestados estan de acuerdo de que, si afecta, y si es légico ya que si no
lleva una secuencia o el disefilo no va acorde a lo que se quiere ensefar, el
contexto educativo se vuelve erréneo y el objetivo del aprendizaje de igual

manera.
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6. El contenido debe de ser actual y atrayente.

El contenido debe de ser actual y atrayente
56%

54%

54%

52%

50%

48%

46%

46%

44%

42%
Totalmente de acuerdo % De acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

Aungue en esta pregunta, los encuestados concuerdan que el contenido
debe de ser actual y atrayente, el 54% estan totalmente de acuerdo, y es una
afirmacién muy cierta ya que la educacién y los métodos de ensefianza van
cambiando a través del tiempo, por lo tanto también debe de ser atrayente para
gue el aprendizaje sea mejor, esto se puede observar con las personas que tienen
memoria de fotografia la mayoria de las veces se quedan con esa imagen por algo

que les llamo la atencion.
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7. El disefio del programa desarrolla el pensamiento divergente y la

creatividad.

El disefio del programa desarrolla el pensamiento
divergente y la creatividad

Totalmente de acuerdo % De acuerdo % Ni desacuerdo ni acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

La mitad de los encuestados afirma que el disefio del programa desarrolla
el pensamiento divergente y la creatividad, es muy cierto ya que existe software
gue motivan a utilizar la creatividad en la elaboracion de algunas actividades y eso

permita que se desarrolle su pensamiento.
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8. Considera que es importante tener una evaluacion diagnostica del

contenido antes de liberar el software educativo.

Considera que es importante tener una evaluacion
diagnostica del contenido antes de liberar el software
educativo

90%

77%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
15%

I
I

Totalmente de acuerdo % De acuerdo % Ni desacuerdo ni acuerdo %

20%
10%

0%

Fuente: Elaboracion propia

En esta gréfica se observa que un 77% responde que si es importante tener
una evaluacion diagnéstica del contenido antes de la liberacion ya que esto
reducira los errores que se pudieran tener y por otro lado evaluar si el contenido

es adecuado.
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9. El trabajo cooperativo debe ser factor importante en el software

educativo.

EL TRABAJO COOPERATIVO DEBE SER FACTOR
IMPORTANTE EN EL SOFTWARE EDUCATIVO

60%
54%

50%

40%

31%
30%

20% | ] 15%
0%
Totalmente de acuerdo % De acuerdo % Ni desacuerdo ni acuerdo %

Fuente: Elaboracion propia

El 54% esta de acuerdo que el trabajo cooperativo debe de ser factor
importante en el software educativo esto puede deberse a que hoy en dia toman

mucho en cuenta el trabajo en equipo para la resolucion de problemas.

En resumen, de este capitulo lo que se realiz6 fue la creacion del
instrumento, se desarrollé el pilotaje en el grupo de la maestria, posteriormente se
aplicé la encuesta al personal administrativo y directivo, para finalizar con los
resultados, su analisis e interpretacion para proponer una estrategia en la

implementacion de un proceso administrativo.
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CAPITULO V PROPUESTA

En este capitulo se realizara una propuesta para la implementacion de un proceso

administrativo para la empresa Enlace Athenea, S.A de C.V.

5.1 Hacia una propuesta.

Esta propuesta sera necesaria para mejorar los procesos que ya se tienen
implantados y para los nuevos que se crearan, con el Unico objetivo que se
cumplan sus metas tanto financieras, productivas — operativas y de recursos

humanos.

En un inicio se analizé y se realiz6 una comparacion de las competencias
principales, se observé que con la que podria competir directamente no hay

mucha diferencia entre el desarrollo de su software educativo.

Se aplicé la matriz de comparacion entre el software educativo Athenea,
cuya matriz se encuentra en la pagina 47 y los Modelos sobre Software Educativo,
tiene una desventaja el software educativo de Athenea ya que no maneja un ciclo

de administracién de software como lo tienen los modelos de software educativos.

Se realizaron las métricas de los resultados que arrojaron las encuestas
aplicadas al personal de la empresa, de la cual se desprende la propuesta para la

implementacion de un proceso administrativo.

Esta propuesta empieza por contar con un desarrollo organizacional el cual
servirhA de apoyo a la empresa “Enlace Athenea” para tener un correcto
funcionamiento, agilizando y ajustando procesos lo que permitira tener un ambito

favorable dentro de la empresa.
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El objetivo principal de esta propuesta es el desarrollar un modelo / sistema
en la empresa de servicio “Enlace Athenea” que apoyara a eficientar los recursos

a través de su estructuracion organizacional.

Esquema 6: Objetivo principal de propuesta para la empresa de servicio

“Enlace Athenea”

4 )

Desarrollo Planeacion
organizacional estratégica
Apoyara al Definicion y

mejoramiento
del desempefio,

establecimiento
de estrategias y

propiciando un objetivos con el

mejor ambiente Gnico fin de
mterno y tomar mejores
bienestar para decisiones

el personal

AU 4

Fuente: Elaboracion propia

Para saber lo que se necesita corregir dentro de la empresa con el apoyo

del desarrollo organizacional se tiene que:

1. Realizar un diagnostico y esto sera por medio de la recopilaciéon de
datos, de los procesos, subprocesos que se tienen y hasta de los
nuevos que se estan creando, esta recopilacion se hara por medio
de encuestas, reuniones con el personal para asi determinar los

problemas que se manejan.
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Una vez que se haya obtenido los resultados de este diagnostico se
procede al desarrollo de una planeacion estratégica que ayudara a
cumplir con el objetivo de la estructuracién organizacional que se

esta proponiendo.

Definir realmente que quieren, donde estan parados y hacia donde
quieren ir, es decir la formulaciéon de su vision y su mision de la

empresa “Enlace Athenea”.

Determinar las politicas que quieren manejar, los valores y por ultimo

Sus objetivos tanto cuantitativos como cualitativos.

Desarrollo de la matriz FODA (Fortalezas, Oportunidades,

Debilidades y Amenazas).

Realizar el andlisis externo para evaluar los cambios vy
acontecimientos que ocurren en la empresa y que no se pueden
controlar, esto se hace mediante la identificacién de las amenazas y

oportunidades que se obtuvieron de la matriz FODA.

Efectuar el andlisis interno que nos apoyara a evaluar las fortalezas y

debilidades mas importantes dentro de la empresa.

Disefio de las estrategias de acuerdo a los resultados de los analisis

internos y externos.

Utilizar o adecuar estas estrategias en los procesos, proyectos que
se tengan o en su defecto adquirir programas que apoyen a
cumplirlas.
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10.Determinar planes de accion que sera como la guia para llevar acabo

las metas.

11.De igual manera definir los planes de contingencia que estos pueden
obtenerse con los procesos que ya se tienen y que se deben
adecuar, por lo tanto los apoyara a actuar en situaciones

extraordinarias.

12.La implementacion de este plan, haran que participen de todo esto
los colaboradores de la empresa, pero al mismo tiempo que alguien
valide que esos procesos estén completos y que sean funcionales
para el objetivo que se quiere alcanzar.

13.Se puede dar el caso que, al implementar el plan, exista personal
gue no esté de acuerdo con los cambios entonces aqui se debe de
investigar por qué no estan de acuerdo e implementar técnicas como
fijar objetivos que sean atractivos, negociacién, hacerlos participes
de forma continua de los cambios tantos positivos como negativos

gue existan.

14.Por dltimo, darle seguimiento y control a este plan, se puede llevar a
cabo mediante un monitoreo semanal, el cual puede consistir
aplicando encuestas a todo el personal de la empresa “Enlace

Athenea”.

Se recomienda que, para la creacion del desarrollo organizacional, todo el
proceso lo lleve a cabo un consultor externo, ya que como su hombre lo indica el o

las personas no estan involucradas directamente dentro de la empresa, entonces
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todo el proceso que se llevara a cabo para esas mejoras tendran mayor fuerza en
la obtencion de los resultados.

En resumen, para que la empresa implemente un proceso administrativo,
debe de tener una planeacion estratégica y un desarrollo organizacional, con el
resultado crearan una cultura organizacional muy soélida que favorecera el éxito de

la empresa y cumplira sus objetivos que desean alcanzar.
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A continuacion, se presenta el diagrama que se propone para llevar a cabo el Desarrollo Organizacional dentro de

la empresa “Enlace Athenea”.

Diagrama 2: Diagrama de flujo de la propuesta para la empresa “Enlace Athenea”.
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Seguimiento
de control

Fuente: Elaboracion propia
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Una vez llevado a cabo la implementacion de este plan estratégico se
requiere que a un mediano plazo la empresa empiece a generar los cambios en el
plano financiero en cuanto al incremento de ventas del producto, es decir
incrementando el numero de escuelas que utilicen el software educativo. En
cuanto a la produccion / operacion también observar el aumento de produccion del
personal esto serd gracias a los resultados de las técnicas mencionadas ya que si
el personal se siente identificado y toma en cuenta los objetivos y decisiones de la
empresa, tendra una mayor satisfaccion y eso se vera reflelado en su

productividad.

5.2 Conclusiones.

La alta direccion con un buen seguimiento hacia su personal administrativo y
operativo, junto con esta propuesta de implementacibn de un proceso
administrativo pueden llevar a la empresa hacia el objetivo estipulado, solo basta

con tener una buena planeacion, direccién, organizacion y control.

Al principio es un trabajo muy laborioso ya que se tienen que estipular
nuevas metas, o cambiar las que ya se tenian, crear estrategias que sean faciles
de implementar y que los resultados sean de manera paulatina, todo cambio es
pesado, pero con el constante uso de estas estrategias ya después sera una tarea

diaria y sin complicaciones.

En el capitulo | se dio un panorama sobre los antecedentes del software
educativo, y quién creo la primera maquina que apoyaria a los estudiantes a tener

un mejor aprendizaje y comprensién dentro de sus estudios.

Sobre el contexto que se abordd en el capitulo Il se denoto quién en el
mundo es el que tiene un método educativo que hace que sus estudiantes sean

sobresalientes, de igual manera se observé en una matriz la comparacién de las
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competencias que tiene la empresa “Enlace Athenea” con su software educativo

“Athenea”.

Sin embargo, un software educativo debe estar compuesto por modelos y
esto se pudo ver en el capitulo Ill, en donde se analizaron los diferentes médulos
por medio de una matriz FODA y luego realizar la comparacién nuevamente con el

software educativo “Athenea”.

En el capitulo 1V, se concluye con el analisis e interpretacion de resultados

de las encuestas aplicadas al personal directivo y administrativo de la empresa.

Finalizando con el capitulo V que es la propuesta de implementacion de un
proceso administrativo, fue el resultado del analisis del capitulo anterior, que

apoyard a la problemética que se tiene dentro de la empresa “Enlace Athenea”.

Por otra parte, para este trabajo de investigacion se tuvieron como ejes
fundamentales las materias de Desarrollo Organizacional y Planeacion Estratégica
que permearon en una servidora el conocimiento de cada uno de los puntos
expuestos y ademas sobre la investigacion de los procesos administrativos para

asi conseguir la propuesta hacia la empresa donde laboro.

Como ultimo dato y aportacion a este tema de investigacion y sobre el tema
que se hace referencia es la educacion junto con la tecnologia, los dias 18 y 19 de
octubre del presente afio en Bruselas se llevo a cabo la 12a. Cumbre Asia —

Europa, la cual abordan el tema de la educacion y la tecnologia.

Sobre la educacion esos paises hicieron su propio proceso de educacion lo
fundamental para ellos es intensificar la cooperacion en la educacion superior y la
formacion profesional, cuyo tema primordial de este afio es la creacion de dos

programas en la cumbre Asia - Europa, el primero referente a los centros de
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estudios como tal la cumbre Asia - Europa y el segundo la cumbre Asia - Europa

Duo, que son intercambios para universitarios y profesores en DUO.

Con respecto a la tecnologia, la cumbre Asia - Europa cuenta con su propia
red de informacion trans- euroasiatica (TEIN), que se aprobo6 en Seul 2000, pero
esta red propia es posible a través del internet comercial de América del Norte, es
decir solo pueden tener conectividad entre las redes de investigacion y educacion
europeas y asiaticas por este medio, ahora con esta 12a. cumbre lo que buscan
con el subsidio es aumentar la cooperacion directa entre Europa y Asia en el
campo de la investigacion y la educacion, estd perfecto que lo deseen porque
ahora estos paises que conforman esta asamblea se veran beneficiados con
laboratorios virtuales y con institutos desarrollados para el aprendizaje, y como
bien se sabe el método de aprendizaje en las escuelas ha resultado muy benéfico
para la poblacién haciendo en que los pequefios se permee mejor el conocimiento.
(Meeting, 2018)

Si toda esta conexion se hace por medio de América del Norte, desde mi
punto de vista el gobierno de México se deberia de conocer més al respecto, para
que nuestro método educativo comience a cambiar, no estoy diciendo que
lleguemos a su nivel pero que se inicie con pasos pequefios que pueden hacer la

diferencia por el bienestar de la poblacion en el ambito de la educacion.
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GLOSARIO

Administrativo: Ciencia social que persigue la satisfaccion de objetivos
institucionales por medio de una estructura y a través de un esfuerzo humano
coordinado.

Aprendizaje: Adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio.
Empresa: Entidad en la que intervienen el capital y el trabajo como factores de
produccion de actividades industriales o mercantiles o para la prestacion de
servicios.

Enlace Athenea: Empresa que se dedica al desarrollo de software.

Ensefianza: Transmisién de conocimientos, ideas, experiencias, habilidades a una

persona que no los tiene.

Implementacién: Accion o efecto de implementar.

Modelo: Cosa que sirve como pauta para ser imitada, reproducida o copiada.

Proceso administrativo: es la herramienta que se aplica en las organizaciones para

el logro de sus objetivos y satisfacer sus necesidades lucrativas y sociales.

Proceso: Conjunto de las fases sucesivas de un fendbmeno natural o de una

operacion artificial.
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