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a. TITULO:

“DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATVO PARA EL
TERCER ANO DE EDUCACION BASICA, EN EL AREA DE INGLES DE LA
ESCUELA LUIS ALBERTO SOTOMAYOR DE LA PARROQUIA
FUNDOCHAMBA, CANTON QUILANGA, PROVINCIA DE LOJA, PERIODO
2013-2014".



b. RESUMEN

El presente trabajo investigativo se intituld “DISENO Y ELABORACION DE UN
SOFTWARE EDUCATNVO PARA EL TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA, EN EL AREA DE INGLES DE LA ESCUELA LUIiS ALBERTO
SOTOMAYOR DE LA PARROQUIA FUNDOCHAMBA, CANTON QUILANGA,
PROVINCIA DE LOJA, EN EL PERIODO 2013-2014".

El objetivo general que marcé el desarrollo de la investigacién fue “Disefar y
elaborar un software educativo para mejorar la Ensefianza Aprendizaje del

idioma Inglés” en la institucion anteriormente sefialada.

La metodologia que se consideré pertinente para el desarrollo del trabajo
investigativo fue la siguiente: el método cientifico entendido como conjunto
ordenado de procedimientos destinados al cumplimiento general en todas las
etapas de la investigacion; el método teorico-deductivo concebido como
razonamiento tedrico cientifico de la teoria dada; el empirico-deductivo que
posibilitd la recoleccion de datos empiricos de la investigacion de campo; vy, el
método estadistico que permitié la presentacion, interpretacion y andlisis de los
datos. En cuanto a las técnicas de investigacion, se aplico la técnica del fichaje,
la encuesta y la entrevista; los instrumentos utilizados en estas técnicas fueron:
fichas textuales, de comentario, cuestionarios y entrevista estructurada a
padres de familia; en cuanto a la poblacion, no se trabajé con muestra, sino con
toda la poblacién por ser pequefia, o sea, tres directivos, cuatro profesores,

cuarenta estudiantes y treinta padres de familia.

Después de haber disefiado, elaborado y validado el software educativo en el
Area de Inglés con los estudiantes de la institucion educativa y luego de haber
socializado a los padres de familia, docentes y directivos se concluyé que es
necesario implementar la nueva tecnologia, no so6lo en el afio de basica
probado, sino en todos los afios, ya que mejora notablemente la ensefianza y

sobre todo los aprendizajes del idioma Inglés en los estudiantes. Desde esta



perspectiva las conclusiones de esta investigacion conducen a recomendar

gue la aplicacién del software se amplie a toda la Institucion.



SUMMARY

The present investigative work was entitled "DESIGN AND ELABORATION OF
AN EDUCATIONAL SOFTWARE FOR THE THIRD YEAR OF BASIC
EDUCATION, IN THE AREA OF ENGLISH OF THE SCHOOL LUIS ALBERTO
SOTOMAYOR OF THE PARISH FUNDOCHAMBA, CANTON QUILANGA,
COUNTY OF LOJA, IN THE PERIOD 2013 -2014."

The general objective that marked the development of the investigation was to
"Design and to elaborate an educational software to improve the Teaching

Learning of the English" language. in the previously signal institution.

The methodology that was considered pertinent for the development of the
investigative work it was the following one: the method scientific expert as
orderly group of procedures dedicated to the general execution in all the stages
of the investigation; the theoretical-deductive method conceived as reasoning
theoretical scientist of the given theory, the empiric-deductive one that
facilitated the gathering of empiric data of the field investigation;, and, the
statistical method that allowed the presentation, interpretation and analysis of
the data. As for the investigation techniques, it was applied the technique of the
fichaje, the survey and the interview; the instruments used in these techniques
were: you register textual, of comment, questionnaires and he/she interviews
structured family parents; as for the population, one didn't work with sample,
but with the whole population to be small, that is to say, three directive, four

professors, forty students and thirty family parents.

After having designed, elaborated and validated the educational software in
English's Area with the students of the educational institution and after having
socialized the family parents, educational and directive you concluded that it is
necessary to implement the new technology, not only in the year of basic
proven, but in every year, since improvement notably the teaching and mainly
the learnings of the English language in the students. From this perspective the
conclusions of this investigation lead to recommend that the application of the

software is enlarged to the whole Institution.



c. INTRODUCCION

En la actualidad el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC’s), son uno de los componentes de vital importancia para
el desenvolvimiento, desarrollo y crecimiento de empresas e instituciones
publicas y privadas que buscan mejorar sus servicios para obtener resultados
suficientes. En el presente caso, se trata de una institucion educativa publica,
en la que se dirigié una investigacion tendiente a mejorar la ensefianza del
Inglés. Cuyo tema intitulado fue el siguiente: “DISENO Y ELABORACION DE
UN SOFTWARE EDUCATNNO PARA EL TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA, EN EL AREA DE INGLES DE LA ESCUELA LUIS ALBERTO
SOTOMAYOR DE LA PARROQUIA FUNDOCHAMBA, CANTON QUILANGA,

PROVINCIA DE LOJA, EN EL PERIODO 2013-2014".

En educacion el Software Educativo (TIC’s) se ha convertido en una
herramienta de trabajo e investigacion que va formando en los educandos,
una cultura informatica que genera, almacena, transforma y transmite
multiples manifestaciones, sean éstos, textos, imagenes, sonidos, etc., es
decir, desarrolla  habilidades del pensamiento, necesarias para

incorporarse al escenario laboral.

En Ecuador, se han puesto en marcha varias iniciativas sobre infraestructura
tecnoldgica, inclusive se esta implementando el gobierno electrénico que, en
el caso educativo, posibilitard involucrar a los docentes en una cultura

informatica que incorporara en el proceso de ensefianza aprendizaje el uso del



software educativo para que la comunidad educativa esté en linea y de esa

manera controle el rendimiento de sus hijos.

El acuerdo ministerial 247-12, el 23 de abril del 2012, el Ministerio de
Educacién, para la ensefianza aprendizaje del Inglés, adopté el Marco Comun
Europeo. De tal manera que, desde esta perspectiva, el presente Software
Eucativo, producto de la investigacion, se justifica y le viene muy bien a la
Institucién educativa, ya que, se caracteriza por ser altamente interactivo que
contiene recursos multimedia como: videos, sonidos, fotografias, diccionarios
especializados, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de
evaluacion y diagnéstico para producir la creatividad e ingenio del estudiante;
estos elementos multimedia guian el proceso de aprendizaje, sobre todo,
generaran interés, motivacion y desarrollaran destrezas cognitivas Yy

aprendizajes significativos en los estudiantes.

Los objetivos especificos cumplidos en la presente investigaciéon son los
siguientes: el primero objetivo fue: “Construir el software educativo tomando
en cuenta el contenido tedrico-practico de las unidades de la asignatura de
inglés, para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje”. Resultado.- Se
construyd el software educativo en funcion de los contenidos de las
unidades de la asignatura de inglés; el segundo objetivo fue: “Validar
tecnolégica y pedagdgicamente el software educativo para el tercer afio de

educacién basica de la asignatura del inglés”. Resultado.- Se validé el


http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml
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software en el tercer aflo y se realizaron todas las observaciones y
correcciones; el tercer objetivo fue: “Implementar el software educativo en la
Escuela Luis Alberto Sotomayor’. Resultado.- Se implementé el software
educativo en la Institucién previo al visto bueno de los directivos y docentes;
el cuarto y ultimo objetivo especifico fue: “Socializar el presente trabajo de
investigacion del area de inglés para el tercer afio de educacion basica a la
comunidad educativa de la escuela”’. Resultado.- Se socializd el software
educativo tanto a los docentes, directivos como a los representantes legales
de los estudiantes donde pudieron observar su funcionamiento y percibir las

mejoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje del Inglés.

La metodologia que se aplico6 para el desarrollar el presente trabajo
investigativo y justificar la necesidad de disefar, elaborar, validar e
implementar el software educativo fue la siguiente: el método cientifico
posibilitdé establecer un conjunto ordenado de procedimientos destinados al
cumplimiento general en todas las etapas de la investigacion; el método
tedrico-deductivo ayudd al razonamiento tedrico cientifico de la teoria dada
sobre la ensefianza aprendizaje del Inglés mediante un software; el método
empirico-deductivo contribuyé a la recoleccion de datos empiricos en la
investigacion de campo; el método estadistico que permitiéo la presentacion,
andlisis e interpretacion de datos; las técnicas de investigacion que se aplicé
fueron la del fichaje, encuesta y entrevista; los instrumentos utilizados para
estas técnicas fueron las fichas textuales, de comentario, cuestionarios y

entrevista estructurada; en cuanto a la poblacion, no se trabajé con muestra,



sino con toda la poblacion por ser pequefia, o sea, tres directivos, cuatro

profesores, cuarenta estudiantes y treinta padres de familia.

Justificada la necesidad del software, disefiado, elaborado, validado por los
actores educativos e implementado en la institucién, la estructura protocolaria
aprobada por la universidad para presentar el trabajo, es la siguiente: los
preliminares que contienen la portada, certificacion, autoria, agradecimiento,
dedicatoria e indice; luego el cuerpo de la investigacion que contiene: el titulo
de la investigacién, el resumen en espafiol e inglés, la introduccion la revision
literaria los materiales y métodos, los resultados, la discusion, conclusiones,

recomendaciones, bibliografia y anexos.



d. REVISION DE LITERATURA

SOFTWARE EDUCATIVO

Un Software Educativo es un programa que posee un conjunto de
instrucciones disefiado para ser utilizado en una computadora, el cual es util y
eficaz en el proceso de ensefianza — aprendizaje, conforme lo menciona, (2012,

pags. 25-58).

“El Software Educativo se puede considerar como el conjunto de recursos

informaticos disefiados con la intenciéon de ser utilizados en el contexto del

proceso de ensefianza — aprendizaje” (Coom 2012)

Esta caracterizado por ser interactivo mediante el empleo de recursos
multimedia, como: imagenes, animaciones, videos, sonidos, fotografias,
diccionarios especializados, explicaciones, ejercicios y juegos instructivos

gue apoyan las funciones de evaluacién y diagndstico.

En el proceso de ensefianza aprendizaje el Software Educativo es un apoyo
que se estd implementando en nuestro pais, puesto que, a medida que la
informatica va abriéndose campo en nuestra sociedad se implementa el uso
de recursos informaticos en las escuelas beneficiando la calidad de las

clases en las aulas.



METODOLOGIA A UTILIZAR PARA EL DISENO Y ELABORACION DEL
SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL AREA DE INGLES.

Para el desarrollo del presente proyecto se trabajé con la metodologia de
desarrollo de software en cascada, por lo que se llevaron a efecto las
siguientes actividades:

1. Analisis

2. Disefio

3. Caodificacion

4. Validacion

5. Prueba

ANALISIS

En esta fase de analisis se obtienen todas las necesidades de los usuarios
finales del software que se va a desarrollar, es importante indicar que en
esta etapa se debe consensuar todo lo que se requiere en el software
educativo para evitar problemas en la mitad del proceso de elaboracién del

software.

En esta fase se determin0 la necesidad de elaborar el Software Educativo para
el proceso de Ensefianza-Aprendizaje del idioma Inglés, dirigido a los
estudiantes del Tercer Afio de Educacion Béasica, con el fin de elaborar la
herramienta didactica y pedagdgica, que promueva en el estudiante la facilidad

de acceder a los contenidos, revisarlos y se sienta motivado al utilizarlo.
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Luego de la aplicaciéon de los instrumentos de investigacion como las
encuestas, se obtuvo como resultado la aceptabilidad, disponibilidad y
factibilidad en cuanto al desarrollo del software educativo por parte de los
docentes y estudiantes, para luego proceder a establecer el esquema de
contenidos que deberia implementarse, los mismos que haciendo uso del libro
guia de Inglés, se describen de la siguiente forma:

TABLA N.1: DETALLE DE CONTENIDOS

BOQUES ‘ CONTENIDOS

Saludos y Despedidas
Escritura

Traduccion
Pronunciacion
Interaccion

BLOQUE 1

agrwnE

Familia
Escritura
Traduccion
Pronunciacion
Interaccion

BLOQUE 2

ok wWwdhE

Frutas
Escritura
Traduccion
Pronunciacion
Interaccion

BLOQUE 3

Ok wdE

Animales
Escritura
Traduccion
Pronunciacion
Interaccion

BLOQUE 4

OkrwphE

Colores
Escritura
Traduccion
Pronunciacion
Interaccion

BLOQUE 5

akrwNPE

11



Numeros de 0 10
Escritura
Traduccion
Pronunciacion
Interaccion

BLOQUE 6

kWP

Partes del Cuerpo
Escritura
Traduccion
Pronunciacion
Interaccion

BLOQUE 7

Ok wNhE

Prendas de Vestir
Escritura
Traduccion
Pronunciacion
Interaccion

BLOQUE 8

akrwNPE

Fuente: Esquema seguido por el Ministerio de Educacion
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez

Andlisis de los requerimientos

Tomando en cuenta los contenidos analizados se determiné que tipo de

contenidos deberian implementarse en el software educativo:

TABLA N.2: DETALLE DE ELEMENTOS MULTIMEDIA

BLOQUES 1-8

Imagenes

Sonidos
Animaciones,
Texto, Actividades
Video

Fuente: Descripcion realizada porla autora
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez

12



Requerimientos Funcionales

Entre los requerimientos funcionales estan:

TABLA N. 3 )
DETALLE DE CODIGO DE DESCRIPCION
‘ C6digo ‘ Descripcion
RFO1 Presentar un INTRODUCCION donde se muestre el nombre
de la escuela, el afio de educacién Basica, la asignatura,
botén para ingresar y para salir.
RF02 Presentar pantalla de bienvenida
RFO03 Presentar un menu de blogues o temas
RF04 Mostrar botén de cerrar
RFO05 Mostrar boton de créditos
RFO06 Mostrar botén entrar
RFO7 Mostrar boton de acceso al menu
RFO8 Mostrar boton de acceso a la unidad
RFO09 Mostrar botén de acceso a las actividades
RF10 Mostrar botén de regreso al menu de bloques y menu
RF11 Visualizar el contenido de cada temética
RF12 Mostrar en la pantalla de temas del bloque
RF13 Mostrar Ejercicios
RF14 Mostrar videos

Fuente: Metodologia de desarrollo de software
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez

13



TABLA N. 4
DETALLE DE REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Caodigo Descripcion

RFO1 Presentar una interfaz amigable, interactiva e intuitiva

RF02 Presentar animaciones en la pantalla de temas

RFO03 Presentar imagenes relacionadas con los temas del bloque
RF04 Permitir a la aplicacion ser portable

RF05 Ocupar el tamafio completo de la pantalla pero sin escalar su
RF06 El sistema funcionara en Windows XP, Vista, 7, 8

El sistema funciona con hardware minimo de 512 MB de

RFO7 Memoria, procesador Pentium 4, lector de CD, resolucion de
pantalla de 1024 x 768 pixeles, driver de video y sonido,
parlantes.

RFO08 Reproductor de Flash Player 9 o superior

RF09 Presentar imagenes relacionadas con los temas del bloque

RF10 Ejecutar animaciones al pasar el mouse por los botones

RF11 Permitir a la aplicacion ser portable

Fuente: Metodologia de desarrollo de software
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez

TABLA N.5
CONTENIDO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Herramientas

Objetivo

multimedia

Videos Reforzar el contenido de las clases.

Ver cada uno de los procedimientos de manera objetiva y
clara.

Animacién y audio para un mejor entendimiento y llamar la

atencion.

Botones Navegar dentro del Software Educativo

14



Texto Conocer la manera de navegacion dentro del Software
Educativo.
Presentar las teméticas.

Manejo de los botones.

Sonido Ambientar la presentacion del mapa de navegacion

Imagenes Reconocer los iconos relacionados a los programas

Acondicionar la presentacion de la multimedia

Ejercicios Presentar actividades practicas para que el estudiante las
realice directamente en el programa.

Fuente: Descripcion realizada porla autora
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez

DISENO

En la fase de disefio se realiz6 la descripcion de la estructura relacional del
software y la especificacion de lo que debe hacer cada una de sus partes, asi
como la manera en que se combinan unas con otras. En esta se realizaron
varias actividades entre las cuales tenemos mapa de contenidos y navegacion,
el mismo que se obtuvo en base a las teméticas y tipos de contenido definidos
en la fase anterior. Este mapa de navegaciéon ademas tiene como finalidad,
permitir al disefiador tener una idea clara de lo que el usuario final requiere,
para luego elaborar los prototipos de pantallas principales para la
implementacion de contenidos. Se dio mayor dinamismo a las pantallas con
imagenes animadas y musica de fondo. Para mantener un estandar en la
programacion se ha establecido algunos formatos para nombrar los

elementos de disefio y de programacion.

15



TABLA N.6
DETALLE DE LOS ELEMENTOS DE DISENO Y PROGRAMACION

‘ Elemento ‘ Formato
Imagenes Animadas Palabra img dependiendo de la unidad.
Escenas Numero de la unidad y nimero de la actividad
Fotogramas Numero de la actividad
Audios de TIPS Todos en formato MP3 y WAV

Fuente: Descripcionrealizada porla autora
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez

Para los formatos de archivos utilizados también se han

establecido formatos, que se indican a continuacion:

TABLA N.7
CONTENIDO DE ARCHIVOS UTILIZADOS

Elemento Descripcion Extension

Imagenes Animadas | Creadas en gimp o descargadas *ia , *xcf

de la pagina freepik.es/

Gifs Animados Dibujos, letras y nimeros en * gif
movimiento

Imagenes Estaticas Editadas en Gimp con captura *jpg , *.png

de pantalla.

Fondo Musical Obtenidas en formato wav y *wav , *mp3

transformadas a mp3

Fuente: Descripcionrealizada porla autora
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez
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TABLA N.8

PROTOTIPO: PRESENTACION DE LA PRIMERA PANTALLA DEL
SOFWARE EDUCATIVO

Escuela
Luis Alberle QSotomayor

SOFTWARE EDUCATIVO DE

Torcer Adio de
Educacion Basica

Fuente: Software educativo desarrollado
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez

CODIFICACION

En esta etapa se realiza la construccion del software es decir se implementa el
codigo fuente, haciendo uso de prototipos asi como de pruebas y ensayos
para corregir errores. Es aqui donde se utiliza un lenguaje de programacion
especifico para crear el software. Se codific6 cada uno de los botones de
menu, de ventana y de animaciones para lograr que las distintas pantallas
conformen una sola interfaz que permitan al usuario navegar a través de los
distintos temas implementados en el software educativo.

Para la construccion del Software Educativo se utilizd los siguientes
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programas:
Adobe Flash CS5.5: Se trata de una aplicacion de creacion y manipulacion de
graficos vectoriales con posibilidades de manejo de cddigo mediante un
lenguaje de scripting llamado ActionScript. Flash es un estudio de animacién
gue trabaja sobre "fotogramas" y esta destinado a la produccion y entrega de
contenido interactivo para diferentes audiencias de todo el mundo sin importar
la plataforma.

Adobe Flash utiliza graficos vectoriales y graficos rasterizados, sonido,
codigo de programa, flujo de video y audio bidireccional (el flujo de subida s6lo
esta disponible si se usa conjuntamente con Macromedia Flash
Communication Server). En sentido estricto, Flash es el entorno de
desarrollo y Flash Player es el reproductor utilizado para visualizar los archivos
generados con Flash. En otras palabras, Adobe Flash crea y edita las
animaciones o archivos multimedia y Adobe Flash Player las reproduce.

TABLA N.9
DETALLE DEL PROGRAMA DE ADOBE FLASH A UTILIZARSE

Ooie - iolam|

el Ly v

Ferian

Iy ee—
-

LBR

AT Mt 0 Pase

= Preywrs o Faee

S Thme e Acromons 10 - . - - A

Fuente: Impresién de pagina principal de Adobe Flash CS5.5
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez
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Se utilizd para programar la multimedia, es decir compilar todas las partes que
conforman la multimedia en los aspectos de sonido, video, imagen, texto,
animaciones.
Audacity 2.0.3: Audacity es un editor de audio libre, facil de usar, multipista
para Windows, Mac OS X, GNU/Linux y otros sistemas operativos. Puede
usar Audacity para:

e Grabar audio en vivo.

e Grabar el sonido que se esté escuchando en el equipo si utiliza

e Windows Vista o superior.

e Convertir cintas y grabaciones a sonido digital o CD.

e Editar archivos WAV, AIFF, FLAC, MP2, MP3y Ogg Vorbis.

e Cortar, copiar, unir y mezclar sonidos.

Cambiar la velocidad o el tono de una grabacion.
Audacity es software libre, desarrollado por un grupo de voluntarios y

distribuido bajo la Licencia Publica General de GNU (GPL).

TABLA N. 10
IMAGEN DEL EDITOR DE AUDIO
=) :—: r\l"- : S - ._I‘{{/ - :Audaci:j Project :
- - P ~— 4< ' 34 " -i2 & 0 ,9, 7' a2 7' da " -i2 -8 @
W= = A o = [ | O | R (00 — o~ S I S -

Core Audio 3 <49  Bgilt-in Output : | | 8uilt-in input : | 2 Sterec) Input Channels
|55 1:00 105 110 ] 1315 120 125 130 135

% Audic Trac -

~1.0 I

Project Rate 4z): Selection Start: (= End Length Audio Position
43100 (%9 SnapTe DOBOImld4s<s OOhOImidss 00ROOmOO <~

| Click 2nd drag 10 setect audic

Fuente: Impresién de pagina principal de Audacity 2.0.3
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez
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Se utilizé para editar sonidos, y trasformar formatos de sonidos que permitan
se insertados en la aplicacion.

Gimp 2.6.0: Es un programa de edicidon de imagenes digitales en forma de
mapa de bits, tanto dibujos como fotografias. Es un programa libre y gratuito.
Forma parte del proyecto GNU y estd disponible bajo la Licencia publica
general de GNU y GNU Lesser General Public License. Es el programa de
manipulacion de graficos disponible en mas sistemas operativos (Unix,
GNU/Linux, FreeBSD, Solaris, Microsoft Windows y Mac OS X, entre otros).
GIMP fue utilizado para la creacion y edicion de imagenes tiene herramientas
que se utlizan para el retoque y edicion de imagenes, dibujo de formas
libres, cambiar el tamafo, recortar, hacer fotomontajes, convertir a diferentes
formatos de imagen, y las tareas mas especializadas.

TABLA N. 11
IMAGEN DEL PROGRAMA DE EDITOR DE IMAGENES

- &
oo Setrccmemi Fregen Crpe Loloves Memwwentar B entanys 3s i
z3 = < - ezrvm
§ =5
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e A A |
2 B './j_/ &
Z 8, & > ‘
w o
== b
]
= ®
° | CIE

Fuente: Impresién de pagina principal de Gimp 2.6.0
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez
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CODIFICACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Para la codificacion del Software Educativo se utilizd el lenguaje de
programacion ActionScript 3.0 de la plataforma Adobe Flash CS5, mediante
la utilizacion de este lenguaje se desarrolla un conjunto de instrucciones,
para crear escenas con elementos interactivos ejemplo: los botones con los
cuales al hacer un clic ejecutan un determinando script, permitiendo ir a otra
escena, salir, y entre otras posibilidades. Generando la interactividad entre el
software y usuario.

TABLAN.12
RECURSOS LOGISTICOS

Elaboracion de pantallas

Insercion de botones

Software Educativo Codificacion de acciones

Organizar mapa de navegacion

Redactar los procedimientos en papel

Recolecciéon de imagenes

Bloques Recoleccién de sonidos

Elaborar la estructura y presentacion del texto

Programar la interaccion de escenas.

Software Educativo | Ingresar contenido de los Boques.

Diseflar contenidos

Dibujar esquema de contenidos en papel

_ Recolectar imagenes
Contenidos

Establecer interacciones con sonido

Elaborar la estructura de los contenidos

_ Programar el funcionamiento de las
Software Educativo | getividades.

Disenar actividades.
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Actividades

Redactar y estructurar en papel las
actividades practicas que se deberan realizar en el

programa.

Recolectar imagenes

Disefiar estructura de los actividades

Elaborar la estructura de los actividades

Software Educativo | Programar el funcionamiento de los videos.

Diseflar el funcionamiento de los videos.

Buscar video

Descargar video

Videos Editar video
Exportar video
Programar reproduccion de video
Software Educativo Programar el funcionamiento de escenas

Ingresar contenido en escenas

Disefiar escenas

Exportar Software Educativo

Fuente: Descripcidnrealizada porla autora
Responsable: Rocio Bersabet Romero Vélez

Caodigo de botones

La organizacion del software es por escenas dentro de las cuales se ha

establecido  la programacién de los botones asignandoles el codigo

respectivo como por ejemplo:

TABLA N. 12
DETALLE DE LOS BOTONES

BOTON

CODIGO

/l[para cambio de escenas

stop();

btentrar.addEventListener(MouseEvent.CLICK, pasar2);
function pasar2(event:MouseEvent):void{

MovieClip(this.root).gotoAndPlay(1, "Escena 2");
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/lpara salir de la aplicacion
btsalir.addEventListener(MouseEvent.CLICK,salirl);

function salirl(z:Event):void{

fscommand("quit","true");

}

Fuente: Software educativo desarrollado
Responsable: Rocio BersabetRomero Vélez

VALIDACION

Para el Disefio de Software Educativo fueron considerados varios aspectos
como: interfaz de facil uso, pantallas disefiadas con colores llamativos,
imagenes animadas y amigables que ayuden a concentrarse en la

navegacion, pedagogia empleada en el disefio de contenidos y actividades.

Los resultados de la validacion del Software Educativo en el aula de
computacion de la Escuela Luis Alberto Sotomayor se la Parroquia
Fundochamba, fueron satisfactorios ya que el programa no tuvo problemas
de compatibilidad, siendo validado por el docente de la asignatura de Inglés.

(Ver Anexo 2)

PRUEBA

La fase de prueba es una de las etapas mas importantes en el desarrollo del
software, puesto que permite tener hasta cierto punto el grado de

aceptabilidad y el funcionamiento adecuado del software elaborado.
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Luego de culminada la fase de codificacion se aplico una ficha de evaluacion
para software educativo, que fue aplicada al docente encargado de la

asignatura de inglés de la institucion educativa.

Los resultados obtenidos fueron favorables puesto que no sugirié ningun
cambio en el software educativo, manifestdé que estaba acorde al nivel al
cual serd impartida la asignatura, ademas recomendd su uso para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje, ya que lo considera un recurso eficaz,

que generara motivacion en los estudiantes por los contenidos impartidos.

Se genera en los nifios una motivacion, que permite aprovechar la atencién
de los nifios a través de sonidos, imagenes con movimiento, videos, etc. que

dan un toque tecnoldgico en la forma de recibir las clases de inglés.
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e. MATERIALES Y METODOS

Materiales

En la realizacién, investigacién y elaboracién del presente trabajo de tesis,
se utilizd los siguientes materiales y métodos que fueron fundamentales en

el desarrollo del presente trabajo:

Recurso material:

e Materiales bibliogréficos (libros, revistas)

e Computadora

e Internet

e Impresiones

e Anillados y empastados

o Utiles de oficina (esferos, corrector, hojas, etc.)
e Copias

e USB Memory Flash

METODOS
En el desarrollo del presente trabajo de investigacion se utilizé los siguientes

métodos:

CIENTIFICO.- Este método se utilizé durante todo el proceso investigativo ya
que permiti6 que a través de él, se pueda realizar el planteamiento del
problema investigado, el desarrollo de los contenidos que constan en la

revision de literatura, el analisis realizado, el desarrollo del software, el informe
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y socializacion de los resultados.

TEORICO-DEDUCTIVO.- A través de este método se construyd con la nueva
herramienta que explica detalladamente la investigacién y que se constituye
en el punto de partida para mejorar la ensefianza-aprendizaje del idioma

inglés. Obteniendo las conclusiones y recomendaciones.

EMPIRICO-DEDUCTIVO.- Este método permiti6 la recoleccion, de
informacidn, presentacién, interpretacion y analisis de los datos empiricos

de la investigacion de campo, y del manejo de la estadistica.

ESTADISTICO.- Se utilizd para poder recopilar la informacion apoyada en los
instrumentos y organizar la informacion obtenida en cuadros estadisticos y

graficos.

TECNICAS E INSTRUMENTOS

Las técnicas utilizadas en la presente investigacion fueron las siguientes:

EL FICHAJE.- Fue utlizado para tomar nota de las diferentes fuentes de
informacién que hacen referencia a las Tecnologias de la informacién y la
Comunicacién; y, el Disefio y la Elaboracion de un Software educativo para

el area de inglées.
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OBSERVACION.- Que permiti6 ir recopilando gréaficos para elaborar el

software y mejorar su estética al gusto de los usuarios.

ENCUESTA.- Permitié recoger informacion en forma indirecta de los actores

del proceso educativo de la escuela Luis Alberto Sotomayor.

Los instrumentos utilizados para la recoleccion de la informacién de campo

fueron los siguientes:

INSTRUMENTO-ENCUESTA O CUESTIONARIO.- Utilizado para el analisis
de resultados, dirigida a estudiantes, profesores y directivos, de la institucion
identificando la importancia de las Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacién y del software educativo que se requerian.

POBLACION.- Los instrumentos se aplicaron a toda la poblacion que a
continuacion se detalla en razén de que es pequefia. Por tanto no se trabajara

con muestra:

POBLACION f %
DIRECTIVOS 3 3.90
PROFESORES 4 5.19
ESTUDIANTES 40 51.95
PADRES DE FAMILIA 30 38.96
TOTAL 77 100

Fuente: Jefatura del Talento Humano de la Institucion. 2014
Elaboracién: B autor
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f. RESULTADOS
ENCUESTA PARA ESTUDIANTES, PROFESORES Y DIRECTIVOS

1. Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién que existen en la

institucién segun criterio estudiantes, profesores y directivos.

CUADRON-®. 1

TECNOLOGIAS F %
Internet 44 94 %
USB 30 63%
Computador 43 91%
44 94%

Infocus 42 89%
Escaner 41 87%

Otras 0 0%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio
2013

Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON®. 1

Tecnologias

0%

= Internet = USB Computador = Infocus = Escaner Otras

ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos que se desprenden del cuadro nimero uno, se observa que el
internet, computador y teléfono, son las tecnologias que existen en la

institucion a criterio de un porcentaje superior al 90% de los encuestados.
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Entre un 87 y 89 % de los encuestados también manifiestan que la institucion
tiene infocus y escaner. Finalmente un 94% de los encuestados
dicen que el USB también existe en la escuela. En sintesis mas del 90%
de los encuestados utilizan las tecnologias de la informaciony la

comunicacion en la institucion.

2. Recursos que el profesor utiliza para la ensefianza Aprendizaje del
Area de Inglés?

CUADRO N° 2

RECURSOS f %
Internet 44 94 %
Software educativo 25 53%
Libro de Inglés 44 94%
Diccionario 40 85%
Revista 6 13%
Pizarra 43 91%
Otros 0 0%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON® 2
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'
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados de los datos del cuadro nimero dos se observa que el
internet, libro de Inglés y pizarra, son los recursos que el profesor utiliza para
la ensefianza-aprendizaje del area de Inglés en la institucién a criterio de un
porcentaje superior al 90% de los encuestados. Entre un 85% y 53% de los
encuestados también manifiestan que el docente también utiliza diccionario y
el software educativo. Finalmente un 13% de los encuestados dicen que la
revista también la utilizan. En sintesis mas del 94% de los encuestados
manifiestan que el docente utiliza los recursos para la enseflanza-aprendizaje
del &rea del inglés en la institucion.

3. Recursos que a los actores educativos en general les gustaria que

el profesor de Inglés utilice para la Ensefianza Aprendizaje del Area

complementaria de Inglés.

CUADRON® 3
RECURSOS f %

Internet 47 100 %
Software educativo 47 100 %
Libro de Inglés 44 94 %
Computador 43 91 %
Folletos 36 77 %
Pizarra 43 91%

Otros 0 0%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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GRAFICON® 3

Recursos

0%

100%

ESIENO N H H ]

ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando la tabla nimero tres se puede observar que el internet, software
educativo, libro de Inglés, y computador, son los recursos que los actores
educativos les gustarian que utilice el profesor para la ensefianza-aprendizaje
del area de Inglés en la institucion a criterio de un porcentaje superior al
91% al 100 % de los encuestados. Entre un 77% de los encuestados
también manifiestan que les gustaria que utilice folletos. En sintesis mas del
100% de los encuestados manifiestan los recursos que a los actores
educativos en general les gustaria que el profesor de inglés utilice para la

Ensefianza Aprendizaje del Area de Inglés en la Institucion.
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4. ¢(Considera que el profesor del area de inglés debe mejorar en la

aplicaciéon de la ensefianza-aprendizaje de su area?

CUADRON® 4
INDICADOR F %
SI 11 23 %
NO 36 77%
TOTAL 47 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio
2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 4

Indicador
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos que se desprenden de la tabla nimero cuatro se observa que un
77% de los encuestados manifiestan que no debe mejor la aplicacién de la
ensefianza aprendizaje del area de Inglés por las siguientes razones,
ensefia y explica bien, porque es especializado en su area, y aplica muy bien
la pedagogia del aprendizaje en la institucion. El otro porcentaje del 23% de

los encuestados manifiesta que debe cambiar la aplicacion porque no le
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entienden, no les explica bien y la clase la hace aburrida. En sintesis mas
del 77% de los encuestados estan de acuerdo con la metodologia que aplica
el docente.

5. ¢Estaria de acuerdo que para la Ensefianza Aprendizaje del Area de
Inglés, se lo haga mediante software?

CUADRO N° 5
INDICADOR F %
SI 47 100%
NO 0 0%
TOTAL 47 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directoresy Estudiantes, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON®5
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ANALISIS E INTERPRETACION

De acuerdo a los datos de la tabla nimero cinco se puede observar que un
100% de los encuestados manifiestan que estan de acuerdo que la ensefianza

de al area de inglés se lo realice mediante un software educativo en la
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institucion, por que adquieren nuevos conocimientos, les permite aprender
mas inglés. En sintesis el 100% de los encuestados estan de acuerdo que la
ensefianza-aprendizaje se lo haga mediante el software educativo.

6. ¢Considera usted que la aplicacion de un software mejoraria la

ensefianza-aprendizaje del idioma inglés.

CUADRON° 6
INDICADOR f %
Sl 47 100%
NO 0 0%
TOTAL 47 100%
Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio 2013

Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON® 6
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los datos de la tabla nimero seis se observa que un 100% de los
encuestados manifiestan que la aplicacion de un software si mejoraria el

aprendizaje del area de inglés, porque entenderian mejor los contenidos,
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permite mejorar el pronunciamiento, y a través del software captarian mas. En
sintesis el 100% de los encuestados estan de acuerdo en la aplicacion de un

software para la ensefianza-aprendizaje en la institucion.

7. ¢Considera usted importante el uso de las TIC’S en la ensefianza-

aprendizaje del inglés.

CUADRON°7
INDICADOR f %
SI 47 100%
NO 0 0%
TOTAL 47 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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ANALISIS E INTERPRETACION

Una vez analizado los datos de la tabla nimero siete anterior se observa
gue un 100% de los encuestados manifiestan que es importante el uso de

TIC'S, porque a través de las tecnologias de la educacion y comunicacion
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prenden mas, obtienen nuevos conocimientos, navegan en las redes en busca
de la informacion e intercambian conocimientos. En sintesis el 100% de los
encuestados estan de acuerdo que es importante el uso de TIC’'S en la

ensefianza-aprendizaje del inglés.

8. ¢Cree usted que es necesario que a mas del area de Inglés, se

puedaimplementar un software educativo en las distintas areas?

CUADRON® 8
INDICADOR f %
Sl 46 98%
NO 1 2%
TOTAL 47 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON® 8
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ANALISIS E INTERPRETACION
De acuerdo a los datos que se desprenden de la tabla nimero ocho, se

observa que un 98% de los encuestados manifiestan que es necesario la
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implementacion de software en las todas las areas, por cuanto seria la clase
mas interactiva, entenderian mejor, la clase seria bonita, facil aprender,
mejoraria los conocimientos. El otro porcentaje del 2% de los encuestados
manifiesta que no se debe implementar porque son aburridos el software. En
sintesis mas del 98% de los encuestados estan de acuerdo con la

implementacion de software.

9. ¢Cree usted que el rendimiento académico de los estudiantes en el
area de inglés se mejoraria con la aplicacion de software en el proceso

de enseflanza de dicha area.

CUADRON°®9
INDICADOR f %
S 46 98%
NO 1 2%
TOTAL 47 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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ANALISIS E INTERPRETACION

Revisando los datos que se desprenden de la tabla nimero nueve, se observa
que un 98% de los encuestados manifiestan que es necesario la
implementacion de software en las todas las areas, por cuanto seria la
clase mas interactiva, entenderian mejor, la clase seria bonita, facil aprender,
mejoraria los conocimientos. El otro porcentaje del 2 % de los encuestados
manifiesta que no se debe implementar porque son aburridos el software. En
sintesis mas del 98% de los encuestados estan de acuerdo con la

implementacién de software.

10. ¢ Cree importante aprender inglés desde la escuela?

CUADRO N° 10

INDICADOR f %
S| 47 100%
NO 0 0%
TOTAL 47 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Profesores, Directores y Estudiantes, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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ANALISIS E INTERPRETACION

De acuerdo a los datos de la tabla nimero diez, se puedo verificar que un
100% de los encuestados manifiestan que es necesario aprender inglés desde
la escuela, porque al colegio ya irian con conocimientos, seria mas facil en
los afios superiores, en el colegio mejorarian los conocimientos en el area de
inglés, aprenderian a pronunciar mucho mejor. En sintesis mas el 100% de

los encuestados creen que es importante hablar inglés desde la escuela.
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ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA RELACIONADO CON LAS
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

1. Tecnologias que los padres de familia han escuchado conversar y

pronunciar a sus hijo(a)s o representado (a)s

CUADRON®11

TECNOLOGIAS F %
Internet 30 100 %
uUSsB 29 97 %
Computador 30 100 %
Teléfono 30 100 %
Fax 26 87 %
Infocus 28 93 %
Camara Fotogréfica 27 90 %
Escaner 26 87 %
Copiadora 28 93 %
Filmadora 28 93 %
Amplificacion de Sonido 30 100 %
Otros 0%

Fuente: Encuesta aplicada a Padres de familia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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ANALISIS E INTERPRETACION

De acuerdo a los datos de la tabla nimero once, se puede observar que el
internet, computador, teléfono, usb, infocus, camara fotografica, copiadora,
filmadora, y amplificacion de sonido son las tecnologias que los padres de
familia han escuchado pronunciar a sus representados a criterio de un
porcentaje superior al 90% de los encuestados. Entre un 87 % de los
encuestados también manifiestan que han escuchado la pronunciacion de
escaner. En sintesis mas del 87% de los encuestados han escuchado
pronunciar a sus hijos las tecnologias de la informacién y la comunicacion en

la institucion.

2. Tecnologias que el padre de familia tiene y le ha comprado a su

hijo(a) o representado (a):

CUADRON° 12

TECNOLOGIAS F %
Internet 1 3%
UsSB 8 27 %
Computador 3 10 %
Teléfono 5 17 %
Infocus 0 0%
Camara Fotografica 0 0%
Escaner 0 0%
Copiadora 0 0%
Filmadora 0 0%
Amplificacion de Sonido 0 0%
Libro de Inglés 15 50 %
Otros 0 0%
Fuente: Encuesta aplicada a Padres de familia, julio 2013

Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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GRAFICON° 12

Tecnologias

® Internet * USB ® Computador
* Teléfono * Infocus ® Camara Fotografica
Escaner Copiadora * Filmadora

Amplificacion de Sonido * Libro de Inglés * Otros

ANALISIS E INTERPRETACION

Una vez analizado los datos de la tabla nimero doce, se puede verificar que
las tecnologias que los padres de familia les han adquirido a sus
representados a criterio de un porcentaje superior al 100% de los
encuestados. Entre un 27 % y 50% de los encuestados también manifiestan
que han comprado a sus hijos USB y Libro de Inglés. Finalmente entre un
3%,10% y 17% de los padres encuestados también les han comprado
internet, computadora, y teléfono. En sintesis mas del 100% de los
encuestados han comprado tecnologias de la informacion y la comunicacién a

sus hijos.
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3. Tecnologias que el hijo y/o representado ut
estudio de Inglés:
CUADRO N° 13

iliza en casa para el

TECNOLOGIAS F %
Internet 0 0%
USB 0 0%
Computador 0 0%
Teléfono 0 0%
Fax 0 0%
Infocus 0 0%
Camara Fotografica 0 0%
Escaner 0 0%
Copiadora 0 0%
Filmadora 0 0%
Amplificacion de Sonido 0 0%
Libro de Inglés 30 100 %
Otros 0 0%

Fuente: Encuesta aplicada a Padres de famillia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON° 13

* Internet * USB
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ANALISIS E INTERPRETACION

Revisando los datos de tabla nimero trece, se puede

® Computador
¥ Infocus
* Copiadora

* Libro de Inglés

observar que el libro de

Inglés, son las tecnologias que los nifios utilizan en casa para realizar sus



tareas, a criterio de un porcentaje del 100% de los encuestados. En
consecuencia el 100 % de los encuestados han escuchado pronunciar a sus

hijos las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la institucion.

4. ¢Esta de acuerdo con la metodologia que el profesor utiliza en la

escuela en la Ensefianza Aprendizaje del inglés de su hijo ylo

representado?
CUADRO N®° 14
INDICADOR F %
Sl 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%
Fuente: Encuesta aplicada a Padres de famillia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
GRAFICON° 14
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ANALISIS E INTERPRETACION
Analizando los datos de la tabla nGmero catorce, podemos comprender que

un 100% de los encuestados estd de acuerdo con la metodologia que el
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profesor utiliza en la escuela en la Ensefianza Aprendizaje del inglés de sus
hijos, porque es especializado en el area, les ensena muy bien y les exige

en el aprendizaje.

5. ¢Esta de acuerdo en que el profesor utilice en la ensefianza
aprendizaje del inglés, diferentes materiales que su hijo y/o representado

conoce?

CUADRO N°. 15

INDICADOR f %
Si 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Padres de famillia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 15
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ANALISIS E INTERPRETACION

Revisando los datos de la tabla nimero quince, podemos verificar se observa
que un 100% de los encuestados esta de acuerdo que el profesor utilice en
la ensefianza aprendizaje del inglés los materiales necesarios, para que

aprenda mejor, Agilitar el proceso de ensefianza, Reforzar el conocimiento.

6. ¢ Cree usted que la aplicacion de un software educativo en la area de

inglés, dara un mayor rendimiento académico?

CUADRON° 16

INDICADOR f %
SI 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Padres de famillia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON°® 16
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ANALISIS E INTERPRETACION

Revisando los datos de la tabla nimero dieciséis se observa que un 100%
de los encuestados estdn de acuerdo con la aplicacion de software
educativo en la éarea de inglés, ya que el software permitirdA nuevos

conocimientos, la clase seria muy llamativa e interesante.

7. ¢Cree usted que se debe implementar en todos los afios de

educacion basica la aplicacion de software educativo?

CUADRO N° 17

INDICADOR f %
SI 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Padres de famillia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON°® 17
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos que se desprenden de la tabla nimero diecisiete se observa
que un 100% de los encuestados estdn de acuerdo que se debe
implementar en todos los afios de educacién bésica la aplicacion de software
educativo ya que permitirA que aprendan mejor, para mejorar la calidad
educativa, para reforzar la educacion de los nifios y para que adquieran
nuevos conocimientos.

8. ¢Cree usted que los docentes deben capacitarle, para que
puedan aplicar y disefiar software para las diferentes areas?

CUADRO N° 18

INDICADOR F %
SI 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Padres de familia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 18
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los datos de la tabla nimero dieciocho de la tabla anterior se
observa que un 100% de los encuestados estan de acuerdo que los
docentes deben capacitarle, para que puedan aplicar y disefiar software para
las diferentes areas, para que a través de la capacitacion puedan aplicar
nuevos métodos de ensefianza, aprendan hacer los software y para que les

ensenen mejor.

9. ¢(Cree usted que las tecnologias de la informacion, permiten un

mayor desarrollo en la ensefianza-aprendiza del area de inglés?

CUADRON° 19

INDICADOR f %
SI 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Padres de familia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 19
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos que se desprenden de la tabla numero diecinueve se
observa que un 100% de los encuestados consideran que las tecnologias de
la informacion, permiten un mayor desarrollo en la ensefianza-aprendiza del
area de inglés, porque permite navegar por redes sociales, permite investigar,

traducir y consultar sus tareas en inglés, e intercambian conocimientos.

10. ¢Recomendaria aplicar un software educativo a sus hijos, en el
areade Inglés?

CUADRO N° 20

INDICADOR f %
Si 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Padres de famillia, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 20
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los datos de la tabla nimero veinte, llegamos a la conclusién que
los encuestados recomiendan, que para aplicar un software educativo a sus
hijos en el area de inglés, se debe tomar en cuenta aspectos muy importantes
como: una aplicacion muy interactiva, animada, con sonidos, videos.
Ademds, que es necesario que se capaciten a los docentes para que se lo

pueda aplicar, sea entendible, con contenidos claros, precisos.
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ENCUESTA PARA DIRECTIVOS
1. ¢ Cuantos afios de experiencia lleva al frente de la Institucion

CUADRO N° 21

ANOS DE f %
EXPERIENCIA
1-5 1 25 %
6-10 1 25 %
11-15 2 50 %
16 o0 mas 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICON° 21
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H 160 mas

ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos de la tabla nimero veintiuno, se puede observar a criterio de los
docentes encuestados manifiestan que un 50 % de los docentes llevan mas
16 afos como directores, entre un 25% de 1- 5y 6-10. En sintesis mas del

50% llevan varios afos al frente de la institucion.
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2. ¢Estaria de acuerdo que para la Ensefianza Aprendizaje del Area de

Inglés, se lo haga mediante software?

CUADRO N° 22
INDICADOR f %
SI 4 100%
NO 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 22

us!
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los datos de la tabla nimero veintidés, se puede comprender que
un 100% de los encuestados, consideran importante el software para la

ensefanza-aprendizaje del area inglés.
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3. ¢Considera usted que la aplicacibn de un software mejoraria la

ensefianza-aprendizaje del idioma inglés?

CUADRO N° 23
INDICADOR f %
SI 4 100%
NO 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 23

us!
& NO

ANALISIS E INTERPRETACION

Revisando los datos de la tabla nUmero veintitrés, se observa que el 100% de
los encuestados, consideran importante la aplicacion del software para la
ensefianza-aprendizaje del area de inglés, porque permite mejorar la calidad

educativa, la clase seria mas interactiva.
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4. ¢Cree usted que un software educativo generaria beneficios en la
ensefianza-aprendizaje del inglés?

CUADRO N° 24

INDICADOR f %
SI 4 100%
NO 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 24
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los datos de la tabla nimero veinticuatro, podemos observar que el
100% de los encuestados mencionan el beneficio del software educativo, para
la ensefianza-aprendizaje del area de inglés, porque permite hablar y escribir
para interrelacionarse, mejoraria la pronunciacion y el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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5. ¢ Se han presentado dificultades en la ensefianza-aprendizaje del area

deinglés?
CUADRO N° 25
INDICADOR f %
Sl 4 100%
NO 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 25

us!
@ NO

ANALISIS E INTERPRETACION

Revisando los datos de la tabla nimero veinticinco, se observa que el 100%
de los encuestados, mencionan las dificultades que han presentado en la
ensefianza y aprendizaje del area de inglés, entre las cuales manifiestan que
falta conocer mas el proceso de pronunciacién y escritura, no existe profesor

titular, pocos alumnos Yy falta de interés por parte de los estudiantes.
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6. ¢ Cual es el nivel de educacion que posee el docente del Area de

Inglés?
CUADRO N° 26
NIVEL DE EDUCACION F %
BACHILLER EN CC.EE, ESP 0 0%
INGLES 0
PROFESOR ENCC.EE, ESP 0
INGLES 0 0%
LICENCIADO CC.EE, ESP INGLES 4 100%
DOCTOR CC.EE, ESP INGLES 0 0%
MASTER EN CC.EE, ESP INGLES 0 0%
PHD, ESP INGLES 0 0%
Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
GRAFICO N° 26
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ANALISIS E INTERPRETACION
De los datos que se desprenden de la tabla nimero veintiséis se observa que
el 100% de los encuestados, mencionan que el docente del area de inglés es

licenciado en su materia, conoce del proceso y cumple con lo requerido en la

ensefanza.
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7. ¢Cuales de las siguientes politicas educativas son aplicadas

dentro de la institucién?

CUADRO N° 27

POLITICAS f %
E/Iejorar la calidad educativa, mediante un 2 50%
uen servicio.
Formar personas que sepan solucionar 1 2504
sus problemas
Aplicar los cambios en la educacion 1 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 27
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los datos de la tabla nimero veintisiete, se observa que un 50% de
los encuestados, manifiestan que las politicas de institucion es mejorar la
calidad educativa, mediante un buen servicio, el 25%, manifiestas que la
politica educativa es formar personas que sepan solucionar sus problemas,

y, aplicar los nuevos cambios de la educacion. En sintesis mas del 50% de los
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encuestados consideran que la politica de la educacién es mejorar la calidad

educativa.

8. ¢El docente del Area de Inglés planifica su clase?

CUADRO N° 28
INDICADOR f %
SI 4 100%
NO 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 28
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ANALISIS E INTERPRETACION

De acuerdo a los datos de la tabla nUmero veintiocho, se observa que un
100% de los encuestados, manifiestan que el docente del area de inglés, si
realiza la planificacion de la clase. En sintesis el 100% de los directivos
encuestados manifiestan que el docente del area de inglés si planifica su

clase.
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9. El docente incentiva a los alumnos en la ensefianza-aprendizaje del

area de Inglés a través del software educativo?

CUADRO N° 29

INDICADOR f %
SI 4 100%
NO 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 29
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los datos de la tabla niamero veintinueve se observa que un
100% de los encuestados, manifiestan que el docente del area de inglés,
incentiva a los alumnos, por medio de Twitter, facebook, software educativo.
En sintesis el 100% de los encuestados manifiestan que el profesor por medio

Twitter, facebook, software educativo, incentiva a los alumnos.
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10. ¢La Institucion brinda capacitacién a sus docentes?

CUADRO N° 30
INDICADOR f %
Sl 4 100%
NO 0 0%
NO CONTESTA 0 0%
TOTAL 4 100%
Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
GRAFICO N° 30
0% 0%
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos que se desprenden de la tabla nimero treinta, se observa que el
100% de los encuestados manifiestan que la institucion junto al ministerio de
educaciéon los capacitan frecuentemente en los procesos de ensefianza-

aprendizaje y evaluacion.
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11. ¢Usted brinda facilidad con las herramientas educativas al

docente del Area de Inglés?

CUADRO N° 31

INDICADOR f %
Sl 4 100%
NO 0 0%
NO CONTESTA 0 0%
TOTAL 4 100%
Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
GRAFICO N° 31
0% 0%
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ANALISIS E INTERPRETACION

Revisando los datos de la tabla nimero treinta uno, se observa que el 100%
de los encuestados, manifiestan que la institucion brinda las facilidades con
las herramientas que posee la institucion, como computadoras, libro de inglés,

proyector y mas documentos que brinda el ministerio de educacion.
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12. ¢Aplica usted una iniciativa al realizar sus actividades con los

docentes de las diferentes Areas?

CUADRO N° 32

INDICADOR f %
Sl 4 100%
NO 0 0%
NO CONTESTA 0 0%
TOTAL 4 100%
Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
GRAFICO N° 32
0% 0%
S|
NO
kd NO CONTESTA

ANALISIS E INTERPRETACION
Analizando los datos de la tabla niamero treinta dos, se observa que el 100%
de los encuestados, manifiestan que virtualmente buscan una iniciativa para

realizar diversas actividades.
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13. ¢Mide la eficiencia y eficacia del docente del Area de Inglés?

CUADRO N° 33

INDICADOR F %
Sl 4 100%
NO 0 0%
NO CONTESTA 0 0%
TOTAL 4 100%
Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
GRAFICON° 33
0% 0%
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los resultados de la tabla namero treinta y tres, se observa que el
100% de los encuestados, manifiestan que por los trabajos que desarrollan los

nifios, por los conocimientos asimilados, ven la eficiencia del docente.
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14. Marque con una X, los criterios de control de las actividades que

el docente del Area de Inglés realiza con los estudiantes.

CUADRO N° 34

INDICADOR f %
Mediante la web 4 100%
Control de asistencia 4 100%
Planificacion 4 100%
Mediante las actividades en los trabajos 4 100%

Ejecutados

Mediante el proceso de ensefianza 4 100%
Mediante las tareas a realizar en casa 4 100%
Trabajos grupales 4 100%
Consultas 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 34
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos analizados de la tabla treinta y cuatro, se observa que el 100% de
los encuestados, manifiestan que el control del docente del area de inglés lo

realiza mediante la web, control de asistencia, planificacién, Mediante las
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actividades en los trabajos ejecutados, Mediante el proceso de ensefianzas y

tareas a realizar en casa, Trabajos grupales, y Consultas.

15. ¢ Realiza usted Evaluacion del personal docente?

CUADRO N° 35
INDICADOR f %
SI 2 50%
NO 2 50%
NO CONTESTA 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 35
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ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los datos de la tabla namero treinta y cinco, se observa que un
50% de los encuestados, manifiestan que la evaluacion del docente, se da por
el desempefio de los alumnos y la planificacion y ejecucién del docente, vy, el

otro 50% no contesta.
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16. ¢Cuales son las Fortalezas, Oportunidades, Debilidades, vy
Amenazas que enfrenta la institucion a su cargo?

CUADRO N° 36
FODA RAZONES
Fortalezas Internet — Computadoras
Oportunidades Profesional capacitado- educacién personalizada
Debilidades Baja matricula- bajo numero de estudiantes
Amenazas Cierre de la escuela

Fuente: Encuesta aplicada a Directivos, julio 2013
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando los resultados de los datos de la tabla niamero treinta y seis, se
observa que el 100% de los encuestados, manifiestan que las fortalezas la
institucion es el internet, computadoras y docentes capacitados, dentro de las
oportunidades consta profesional capacitado, educacion personalizada, dentro
de las debilidades tenemos baja matricula, bajo numero de estudiantes, y

como amenaza cierre de la escuela.
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RESULTADOS DE LA VALIDACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
APLICADO AL DOCENTE Y A LOS NINOS Y NINAS DE 3ER ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA LUIS ALBERTO SOTOMAYOR.

1. ¢ El Software Educativo de Inglés se ejecutd correctamente?

CUADRO N° 37
INDICADOR f %
Sl 44 100%
NO 0 0%
TOTAL 44 100%
Fuente: Encuesta aplicadas a los docentes, nifios y nifias de 3er AEB para validacion del Software

Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 37
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ANALISIS E INTERPRETACION

Una vez instalado el software en cada uno de los equipos de computo, se
determin0 que todos los encuestados pudieron ejecutar el software

constituyendo el 100% de la poblacion encuestada.

Durante el proceso de desarrollo y codificacion del programa no existio ningun

problema, el mismo se ejecutd de forma correcta y paulatinamente durante su
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creacion. Esta validacion se realizd con la finalidad de probar el buen

funcionamiento de software.

2. ¢ Todas las actividades presentadas en el software educativo
funcionaron correctamente?

CUADRO N° 38
INDICADOR f %
Sl 44 100%
NO 0 0%
TOTAL 44 100%
Fuente: Encuesta aplicadas a los docentes, nifios y niflas de 3er AEB para validacion del

Softw are
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 38
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ANALISIS E INTERPRETACION

Los docentes, nifios y nifilas del 3er Aflo de Educacidén Basica, utilizar el
software comprobaron y manifestaron que cada una de las actividades
presentadas en el mismo funcionaban correctamente las actividades

constituyendo el 100% de la poblacion encuestada.
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Es necesario indicar que cada actividad presentada en cada boque fue clara,
entendible, dinAmica, incentivando a los nifios y nifias a seguir explorando el

mismo.

3. ¢Captdo su atencion el contenido de los boques del software

educativo?
CUADRO N° 39
INDICADOR f %
Sl 44 100%
NO 0 0%
TOTAL 44 100%
Fuente: Encuesta aplicadas a los docentes, nifios y nifias de 3er AEB para validacion del
Software

Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

GRAFICO N° 39
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ANALISIS E INTERPRETACION

Todos los encuestados indicaron que el contenido de cada bloque presentado
en el software educativo logré captar su atencion, constituyendo el 100% de la

poblacién encuestada.

Los contenidos del software elaborado permiten captar la atencién de nifios y
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nifias puesto que al interactuar con él, al observar las imagenes, videos,
escuchar sonidos y realizar las actividades desarrollan sus destrezas y

despiertan su atencion.

4. ¢Los niflos y nifias mostraron mayor interés en la asignatura al

utilizar el software?

CUADRO N° 40
INDICADOR f %
Sl 44 100%
NO 0 0%
TOTAL 44 100%
Fuente: Encuesta aplicadas a los docentes, nifios y nifias de 3er AEB para validacion del

Softw are
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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ANALISIS E INTERPRETACION
El 100% de la poblacion encuestada, es decir todos los nifios y nifias
mostraron mayor interés en la asignatura de inglés al utilizar el software

educativo.
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El interés que despierta el software en los nifios les permite su auto-
preparacion, por cuanto es una respuesta innovadora para el aprendizaje y
acceso a los contenidos de la asignatura, con la finalidad de alcanzar la
compresién de palabras, sentirse motivados y obtener aprendizajes

significativos.

5. ¢Qué calificacion daria usted al Software Educativo de Ila

asignatura de inglés?

CUADRO N° 41
INDICADOR f %
Excelente 40 91%
Bueno 4 9%
Malo 0 0%
Regular 0 0%
TOTAL 44 100%
Fuente: Encuesta aplicadas a los docentes, nifios y nifias de 3er AEB para validacion del
Softw are

Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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ANALISIS E INTERPRETACION

De la poblacion que probé el software el 91% manifiesta que el software es
excelente, el 9% dice que es bueno, determinando de esta manera que el

mismo es apto para el proceso de ensefianza de la asignatura de inglés.

El desarrollo de este software fue con la finalidad de contribuir con el

proceso de ensefianza de la asignatura de inglés, por lo que resulta

gratificante observar el tipo de calificacion que ha obtenido el mismo.

6. Considera necesario un manual de usuario para el
educativo?
CUADRO N° 42
INDICADOR __ f %
Sl 44 100%
NO 0 0%
TOTAL 44 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a los docentes, nifios y niflas de 3er AEB para validacion del

Softw are
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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ANALISIS E INTERPRETACION
El 100% de los encuestados manifestaron es muy importante un manual de

usuario para recurrir a €l ante cualquier inquietud, sobre el manejo de

software.

El manual de usuario es una herramienta fundamental para el manejo del

software, ya que aunque el mismo es interactivo y facil de utilizar siempre es

necesario tener una ayuda util para el mejor desempefio y manejo.
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g. DISCUSION

En el desarrollo de la presente investigacion se plantearon varios objetivos, los
mismos que se fueron cumpliendo a lo largo del desarrollo de misma, esto
fue posible gracias a la utilizacion de los métodos, técnicas e instrumentos de
recoleccion de la informacion en cuanto a la problematica, lo que permitio
obtener la necesidad de crear un software educativo que ayude al docente
impartir a los nifios y nifias la asignatura de Inglés a través de nuevas
formas de aprendizaje mediante la utilizacion de nuevas tecnologias de
informacioén y comunicacion. La discusion de cada uno de los objetivos se

describe a continuacion:

Objetivo General: Disefar y elaborar un software educativo para mejorar la
Ensefianza Aprendizaje del idioma Inglés en el tercer afio de Educacion
Basica de la Escuela Luis Alberto Sotomayor, de la parroquia Fundochamba,

Cantén Quilanga.

El objetivo general del presente proyecto se cumplié correctamente al
realizar el disefio y desarrollo como alternativa de solucion un Software
Educativo para la asignatura de inglés que contribuya al proceso de
enseflanza aprendizaje de los nifios y nifias del tercer afio de Educacion
Basica de la Escuela Luis Alberto Sotomayor, de la parroquia Fundochamba,
Cantén Quilanga, validado al 100% por los estudiantes y docentes de la
asignatura, puesto que constituye como una herramienta didactica y
tecnologica para acceder a los contenidos de las asignatura, todo ello se

expresa mediante los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los
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estudiantes y docentes.
Objetivo Especifico 1: Construir el software educativo tomando en cuenta
el contenido tedrico-practico de las unidades de la asignatura de inglés, para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Todos los contenidos y actividades presentados en el software educativo de
inglés, obedecen y se tomaron en base al contenido tedrico-practico de las

unidades del texto base de la asignatura.

Este objetivo se cumple puesto que se plasmo en el software los contenidos y
actividades de la asignatura de forma didactica, colorida e interactiva con el
fin de llamar la atencién de los nifios y nifias y asi ir perfeccionando el

proceso de ensefianza - aprendizaje.

Objetivo Especifico 2: Implementar el software educativo en la escuela Luis

Alberto Sotomayor.

El implementar un software educativo constituye realizar la ejecucion de un
plan, idea, disefio y especificacion de un aporte informatico para mejorar el
proceso de ensefianza tomando en cuenta lo que desea el usuario con la

finalidad de captar la atencién de los educandos.

Este objetivo se cumple en vista de que se realiza la implementacion del
software educativo de la asignatura de inglés, para los nifios y nifias del 3er

Afo de Educacion Bésica, en vista de que fue desarrollado partiendo desde
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el andlisis de requerimientos, disefio, codificacién, pruebas, logrando con
esto la satisfaccién de los usuarios y la aprobacion del software.
Objetivo Especifico 3: Validar tecnolégica y pedagogicamente el software

educativo para el tercer afio de educacion basica de la asignatura del inglés.

Validar el software desarrollado constituye el comprobar que la innovacién
tecnolégica cumple con las condiciones deseadas, es decir consiste en
evaluar si el mismo cumple con las especificaciones y las necesidades por

las cuales fue desarrollado.

Luego del proceso realizado se verifica que este objetivo se cumple ya que
luego de las pruebas necesarias y encuesta aplicada a estudiantes y ficha
de validacion aplicada al docente se verifica de que el software es validado
tecnolégicamente ya que cumple con todas las especificaciones para las
cuales fue creado y pedagdgicamente ya que constituye un impacto en el
proceso educativo posibilitando procesos que implican el acercamiento al

conocimiento en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Objetivo Especifico 4: Socializar el presente trabajo de investigacion del area
de inglés para el tercer afio de educacién basica a la comunidad educativa de

la escuela.

La socializacién de software educativo del area de inglés para el tercer afio de

educacién basica a la comunidad educativa de la escuela fue un éxito, puesto
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que cautivd la atencion de todos ya que pudieron interactuar con el software
y observar su funcionamiento indicando que es una herramienta tecnoldgica y
didactica ideal en las clases, ademas de un excelente aporte en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
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. CONCLUSIONES

En el diagnostico realizado a la Escuela Luis Alberto Sotomayor,
especificamente a las TIC’s en el Area de Inglés, se determind la
necesidad de utilizar herramientas didactico-tecnolégicas que tiendan

a mejorar el proceso de enseflanza—aprendizaje de la asignatura.

El método teorico-deductivo ayudo al razonamiento tedrico cientifico
de la teoria dada sobre la ensefianza aprendizaje del Inglés mediante
aplicativos, lo que posibilité disefiar y elaborar un software interactivo
para la enseflanza aprendizaje del Inglés en el tercer afio de la

Educacion General Basica.

El software educativo elaborado y disefiado fue validado con los
estudiantes del tercer afio de Educacién General Basica de la
institucion utilizando una metodologia en cascada, lo que permitio
llevar acabo el desarrollo del software, desde la determinacién de
requerimientos, hasta las pruebas y validacién del mismo, cumpliendo

asi con los objetivos planteados.

En el proceso de validacion se recogieron las observaciones y

recomendaciones tanto de los estudiantes como de los
docentes; vy, luego de validado fue socializado a todos los

actores, lo que permiti6 evidenciar que es un instrumento
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pedagogico, util y efectivo para cambiar el estilo de impartir las
clases de la asignatura de inglés, convirtiéndolas en clases
motivadoras, interactivas que despiertan la atencién e interés de

los nifios y nifias del 3er Aflo de Educacion Basica.
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RECOMENDACIONES

Utilizar el presente software para impartir sus clases a los nifios y
nifas de 3er Afio de Educacion Bésica e inclusive ampliar a todos
los afios de Educacion General Bésica de la institucion a fin de
lograr aprendizajes significativos y reforzar los conocimientos en la
asignatura de inglés tanto en la escuela como en la casa, y asi
mejorar el rendimiento escolar, en vista de que es una herramienta
didactica y personalizada que evidencia la importancia de acceder al

manejo de las tecnologias de la informacién y comunicacion.

Utilizar el manual de usuario al presentarse cualquier inquietud

sobre el funcionamiento del software para que no presente

inconvenientes en su uso.

Socializar los resultados a todos los actores educativos de la
Instituciéon después de la finalizacion de cada afio lectivo a fin de
conocer las novedades que se presenteny de esa manera realizar los
ajustes correspondientes que tiendan a mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje de nifios y nifias de la institucion.
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k. ANEXOS
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2013-

2014”.
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Educacién, mencién, Informatica
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AUTORA: Rocio Bersabet Romero
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2013
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a) TEMA:

“DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL
TERCER ANO DE EDUCACION BASICA, EN EL AREA DE INGLES DE LA
ESCUELA LUIS ALBERTO SOTOMAYOR DE LA PARROQUIA
FUNDOCHAMBA, CANTON QUILANGA, PROVINCIA DE LOJA, PERIODO
2013-2014",

b) PROBLEMATICA:

Los Directivos de la escuela Luis Alberto Sotomayor, preocupados de buscar
nuevas alternativas, con la finalidad de mejorar la educacion, gestionaron ante
el Ministerio de Educacion un profesor de la especialidad del area de Inglés, el

mismo que fue designado.

Hay que destacar que la educacion no sélo es considerada como un
instrumento necesario para el perfeccionamiento de la persona humana; sino
también un excelente medio para la formacién de la sociedad y el desarrollo
econdmico de los pueblos. A la educacion se le ha asignado la funcion de
transmitir y generar conocimientos, esta accion ayuda, a través de la
investigacion al avance de la ciencia y el desarrollo tecnoldgico. La informatica
se ha incorporado a los establecimientos educativos con la finalidad de apoyar
y mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje, de ahi que surge la
informatica educativa, con la finalidad de hacer mas eficiente el proceso
educativo y desarrollar las capacidades y actitudes del sujeto y mas no de

sustituir la labor del maestro. Uno de los principales problemas de la
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educacion es que no hay el conocimiento adecuado de las nuevas
herramientas de apoyo para mejorar la ensefanza-aprendizaje de las
diferentes asignaturas, y dentro de esas herramientas tenemos el software
educativo, el mismo que es un programa computacional cuyas caracteristicas
estructurales y funcionales sirven de apoyo al proceso de ensefar, aprender y
administrar, constituyéndose en un efectivo instrumento para el desarrollo
educacional del hombre. EI software educativo se caracteriza por ser
altamente interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, como
videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, ejercicios y juegos
instructivos que apoyan las funciones de evaluacion y diagnoéstico, permitiendo
fomentar la ensefianza, desarrollando la creatividad e ingenio del estudiante,
dandose el aprendizaje significativo que es lo que en la actualidad tanto el

docente como el alumno desea lograr.

Conocedores de esta realidad y como estudiante universitaria de la carrera de
Informatica Educativa de la Universidad Nacional de Loja, me he propuesto
realizar un software educativo de la area de inglés, el cual servira como
herramienta de apoyo en proceso de enseflanza-aprendizaje de esta
asignatura, para los docentes, nifios y nifias de la Escuela “Luis Alberto
Sotomayor” de la Parroquia Fundochamba, Canton Quilanga, provincia de

Loja.

Sin embargo, con acuerdo ministerial 247-12, el 23 de abril del 2012, el
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Ministerio de Educacion, ante la crisis de la ensefianza del Inglés, adopta el
Marco Comun Europeo de referencia para las Lenguas: “Aprendizaje,
Ensefianza y Evaluacion” como referente para el desarrollo de lineamientos

curriculares de inglés en el Ecuador.

Las instituciones publicas, como la Escuela Luis Alberto Sotomayor, alin no
dimensionan las bondades y potencialidades que posee la ensefanza
aprendizaje del inglés, sobre todo, mediante software educativo, que de una u

otra manera, mejoran el buen vivir de los actores educativos y ciudadanos.

En esta institucion educativa, todavia no se observa su involucramiento en
las nuevas tecnologias, ni en disefios de Software’s educativos, aunque, a
partir del afio 2010 se ha incorporado la ensefianza-aprendizaje del idioma
Inglés.

En esta perspectiva, con la presente investigacion, se pretende dar

respuesta a la siguiente interrogante:

¢INCIDIRIA EL DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO EN UNA BUENA ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL AREA DE
INGLES EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA DEL LA ESCUELA LUIS ALBERTO SOTOMAYOR DE LA
PARROQUIA FUNDOCHAMBA?

c) JUSTIFICACION:
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El anhelo de buscar respuestas a la incidencia del Disefio y Elaboracion de un
Software Educativo en el Area de Inglés, para los nifios del tercer afio de

Educacion Basica, se justifica por las siguientes razones:

Se considera imprescindible que los alumnos egresen de la Educacion
Basica aprendiendo el idioma inglés y aplicandolo en su vida diaria y laboral a
futuro en el entendido que cada dia se emplea mas y en casi todas las

areas del conocimiento y las actividades humanas.

El inglés es una lengua universal. En efecto, en el contexto de la
globalizacién y de la era de la informacion y del conocimiento, el inglés es la
gran lengua internacional y comercial por excelencia, se ha constituido en el

idioma global de la comunicacion entre las personas de diferentes paises.

Hoy en dia se afirmar que el dominio del inglés por parte de las personas ya
no puede considerarse solo como un lujo, sino que es una necesidad
imprescindible para ser participes activos del mundo actual y no encontrarse
en desventaja frente a oportunidades laborales.

Se justifica también, la presente investigacion, que quien no domine el Inglés
estaria en una clara situacion de desventaja y de exclusion que lo estaria

limitando al acceso del bienestar social, econémico, cultural y politico.

A lo largo de los estudios en la Universidad Nacional de Loja, se ha
permanecido constantemente en los desarrollos de la informatica educativa,

sin poder ocultar la alegria de ver como se va haciendo realidad el uso
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cotidiano de los software educativos como una herramienta de ensefanza-

aprendizaje tanto de la area de Inglés como en todas las areas.

Se |justifica también porque a través del software educativo, loa alumnos
observaran una clase interactiva, que les permita mejorar la ensefianza-
aprendizaje en el Area de Inglés para el Tercer Afio de Educacion Basica de la

Escuela Luis Alberto Sotomayor.

Con toda seguridad se podria asegurar, que nadie estaria en contra del
Disefio y Construccion de un Software Educativo en el area de inglés para
los nifios del Tercer Afo de Educacién Baésica, ya que, ayudaria al

desarrollo de las destrezas de desemperio en el area de inglés.

Es necesario aunar los esfuerzos dispersos que ha generado el
advenimiento de las TIC's (Tecnologias de la Informacién y Comunicacion) y
que en muchos casos estdn inconexos e ignorados en los procesos de

ensefanza-aprendizaje.

El proyecto presenta caracteristica de transcendencia e importancia, porque
los resultados que se obtengan, serviran tanto para docentes, alumnos,
padres de familia y sociedad en general, a fin de que tomen conciencia
sobre la necesidad, no solo de mejorar la ensefianza-aprendizaje del inglés

sino de su utilidad.
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Es factible, por cuanto se dispone de los recursos bibliograficos para recabar
la informacion tedérica pertinente; se cuenta con el apoyo de las autoridades de
la Institucion educativa, asi como del profesor del Area de Inglés.
También se dispone de los recursos materiales y econémicos minimos
indispensables para el desarrollo del proyecto.

d) OBJETIVOS
1. Objetivo General

Disefiar y elaborar un software educativo para mejorar la Ensefianza
Aprendizaje del idioma Inglés en el tercer afio de Educacion Basica de la
Escuela Luis Alberto Sotomayor, de la parroquia Fundochamba, Canton

Quilanga.

2. Objetivo Especificos

e Construir el software educativo tomando en cuenta el contenido
tedrico-practico de las unidades de la asignatura de inglés, para mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Implementar el software educativo en la escuela Luis Alberto
Sotomayor.

e Validar tecnolégica y pedagogicamente el software educativo para el
tercer aflo de educacion basica de la asignatura del inglés.

e Socializar el presente trabajo de investigacién del area de inglés para
el tercer afio de educacion béasica a la comunidad educativa de la

escuela.

92



e) MARCO TEORICO

LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION EN LA SOCIEDAD DEL
CONOCIMIENTO Y SUS TEORIAS

Sin ningun tipo de dudas el siglo XX ha sido el de mayor desarrollo de las
comunicaciones y no se prevé que esto pueda detenerse. La informacion es
una abstraccion de los objetos, de los fendmenos y de los procesos del mundo
real, cualquier cosa que pueda ser representada de forma abstracta es un
dato: cuando un conjunto de datos es analizado, elaborado y estructurado, lo
que resulta es informacién. Por tanto, a continuacién se esboza brevemente

el marco referencial que posibilitara el analisis e

Interpretacion de los datos de la investigacion de campo y como la teoria

cientifica en la que se sustentard la presente tesis.

El acceso al conocimiento en la Sociedad de la Informacién

La Sociedad de la Informacién estd de moda; abrir un diario y no encontrar
noticias al respecto es casi imposible. Estd emergiendo un vocabulario
nuevo, de forma que la mayor parte de los libros y articulos al respecto van a
acompafados de un glosario de términos tales como infraestructura global
de informacion, autopistas de la informacion, television por cable, banda
ancha, telefonia global, tele conferencia, cuando no utilizamos conceptos
con dudosas traducciones del inglés, tales como cibercultura, web, mudo, aula

virtual, teletrabajo, television a la carta, etc. Se pondera el conocimiento como
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motor del progreso, mientras se consideran estas tendencias como
configuradoras de la Sociedad de la Informacién. En la Sociedad del
Conocimiento los propios trabajadores son los medios de produccion, ya que
es la capacidad intelectual y el talento creativo de las personas lo que
determina el fracaso o el éxito de las empresas y, en consecuencia, de la
sociedad en su conjunto. Con esta ansiedad informativa la presente
investigacion busca dar sentido a todas estas ideas, mientras hay ilusion o

sustos sobre como afectara a la vida cotidiana, la educacion o al trabajo.

La globalizacion: resultado de la convergencia tecnolégica

En el desarrollo de la investigacion se analizard la convergencia ideologica
en el marco de la globalizacién ya que no se puede pasar por alto hoy en dia
con los cambios permanentes de la sociedad moderna. Los conceptos de
"Sociedad Postindustrial", "Revolucion Tecnolégica", "Aldea global”, "Fin de las
ideologias" y tantos otros términos puestos en circulacion a partir de la década
de los sesenta, constituyen hoy acepciones comunes del nuevo léxico
que intenta describir esta tendencia actual que todos, quizas por comodidad
analitica, se ha acordado denominar "Proceso de Globalizacién".

Remitirse o hablar de economia-mundo, aldea global, relaciones
interdependientes o cualquier otra idea que exprese este fendbmeno, son tan
comunes en los medios y en el propio lenguaje de la comunicacion que cada
dia resulta mas evidente y menos claro de qué proceso se esta hablando

cuando se hace referencia al fendbmeno de la globalizacion, resultando tan
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confusa esta nueva y revolucionaria tendencia, que el efecto comienza a ser
percibido como la causa del origen de estas tendencias sociales. Tal es asi
que, el concepto de Nuevas Tecnologias viene relacionado con dos
instrumentos fundamentales: el ordenador y el video, asi como con los nuevos
canales de informacibn que dan Ilugar a las telecomunicaciones,
convirtiéndose en sistemas de generacion de recursos didacticos. Al hacer
referencia a estos sistemas no s6lo se esta hablando de los equipos
(hardware), que hacen posible la comunicacion, sino también al desarrollo
de aplicaciones (software). Estas Nuevas Tecnologias ofrecen la posibilidad
de una comunicacion altamente interactiva donde emisor y receptor
intercambian sus mensajes sin barreras espaciotemporales, las distancias se
hacen relativas o inexistentes, el espacio comunicativo no coincide con el

espacio fisico.

Con la introduccién de estas tecnologias se pretende potenciar un desarrollo
social innovador con nuevos entornos capacitando al talento humano para
usarlas y poder expresarse a través de ellas, desarrollando la capacidad de
acceder, organizar y tratar la informacién mediante nuevos medios y, al mismo
tiempo, ofrecer a los usuarios nuevos recursos como medio de mejoramiento

de las condiciones de vida.

Actualmente, en las sociedades post-industriales de Europa Occidental, USA y

Japon, mas del 60% de los trabajadores se ocupan del tratamiento de
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informacién y conocimientos como principal produccion del pais, creando
nuevas necesidades educativas y culturales, ofreciendo nuevos medios y
nuevas soluciones. Todos estos componentes de las llamadas Nuevas
Tecnologias estan con nosotros desde hace bastante tiempo, sobre todo en

cuanto a su conocimiento y disefio.

Nuevas Tecnologias de la Informacion
El tratar de vincular las Tecnologias de la informacion y la comunicacion con la
educacién no es reciente. Ya desde 1911, se aconsejaba el uso del cine en

los centros ed ucativos2

. En 1930 ya se celebra el Primer Congreso sobre cine
educativo. En 1953, se impulsaba el desarrollo de los medios audiovisuales.
Mismos que en 1968 fueron transformados en los servicios técnicos de
medios audiovisuales y medios auditivos. Hoy en dia estos recursos
pueden convertirse en una poderosa herramienta para lograr en los actores
sociales un pensamiento critico planteando sus propias exigencias, tanto en lo
que respecta a sus necesidades, como el enfoque del proceso de desarrollo y
atencién a esas demandas insatisfechas tan venidas a menos. Estas nuevas
tecnologias que se requiere para la planificacién, construccion y
mantenimiento de la infraestructura y equipamiento de los locales

escolares seran aquellas que requiera el municipio de Quilanga, tomando en

cuenta las caracteristicas del sector educativo.

96



LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION Y SU
INCIDENCIA EN LA ENSENANZA-APRENDIZAJE EN EL AREA DE
INGLES.

Laescuelay lasociedad de lainformacién.

Escuelas en Il’nea3

, son las paginas electrénicas que ya se estan publicando
en el Ecuador. El seguimiento a los lineamientos de la estrategia de 'la
escuela en linea', es la esencia que les permite a las administraciones
educativas locales, obtener el reconocimiento de los sitios web de la escuela
en linea. Es decir estas tecnologias de la informaciéon y la comunicacion, son
herramientas que automaticamente obligan al aprendizaje del inglés, puesto
que sus configuraciones vienen en idioma inglés. Estas experiencias son

obligan a la generacion de propuestas que posibiliten la ensefianza-

aprendizaje del idioma inglés.

Otras experiencias, son las escuela de COLIMA, en México, que a través de la

pagina web: Www.eduportal.com.mx4, posibilita observar que la calidad de la
educacion se esta avanzando en estas direcciones. Atender de manera
oportuna y segura las solicitudes de los servicios educativos que demandan
los estudiantes y padres de familia, constituye una de las prioridades de la
gestion educativa, que tiene como objetivo fundamental acercar los servicios a

los ciudadanos y elevar la calidad de los mismos.

Estos avances, son el eco del anuncio de las autopistas de la informacion
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que se produjo en un documento de la Casa Blanca, en febrero de 1993,
firmado por Wiliam Clinton y por su vicepresidente, Albert Gore, titulado

"Tecnologia para el crecimiento econémico de América”.

Una nueva direccién para construir el fortalecimiento de la educacion va
dirigido a todos los centros educativos, especialmente en la area de Inglés,
para aprovechar las tecnologias de modo que mejore la calidad de la
ensefianza-aprendizaje en los centros educativos especialmente en la escuela
Luis Alberto Sotomayor que se esta caminando en una nueva direccion que
reconoce el papel trascendental de que debe representar la tecnologia en el

area de Inglés y en todas las areas.

El Disefio y Elaboracion de un software educativo para la ensefanza-
aprendizaje del Inglés, es un programa propuesto que parte de la
constatacion de la importancia trascendental de las tecnologias de la

informacién para la sociedad futura.

La tecnologia es la maquina y el catalizador del crecimiento econémico y del
desarrollo social. Estas tecnologias afectan a todos los ciudadanos en todos
los aspectos de sus vidas.

Servicios de calidad en la educacién

El significado atribuido a la expresion “servicio de calidad de la educacion’

incluye varias dimensiones o enfoques, complementarios entre si.
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Toran2055

sostiene que en el ambito educativo los servicios de calidad
pueden considerarse en varias dimensiones: “‘En un primer sentido el
concepto de servicio de calidad puede ser entendido como «eficacia»: una
educacion de calidad seria aquella que logra que los alumnos realmente
aprendan lo que se supone deben aprender al cabo de determinados ciclos o
niveles. Esta dimension del concepto pone en primer plano los resultados de
aprendizaje efectivamente alcanzados por la accion educativa.

Una segunda dimension del concepto de servicios de calidad esta referido a
qué es lo que se aprende en el sistema y a su «relevancia» en términos
individuales y sociales. En este sentido una educacion de calidad seria aquella
cuyos contenidos responden adecuadamente a lo que el individuo necesita
para desarrollarse como persona y para desempefiarse adecuadamente en los
diversos ambitos de la sociedad. Esta dimension del concepto pone en primer

plano los fines atribuidos a la accidn educativa y su concrecién en los disefios

y contenidos curriculares.

Finalmente, una tercera dimension es la que se refiere a la calidad de los
«procesos» y medios (software educativos), que el sistema brinda a los
alumnos para el desarrollo de su experiencia educativa. Desde esta
perspectiva una educacion de calidad seria aquella que ofrece un adecuado
contexto fisico para el aprendizaje, un cuerpo docente adecuadamente
preparado para la tarea de ensefar, buenos materiales de estudio y de

trabajo, estrategias didacticas adecuadas, etc. Esta dimensioén del concepto
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pone en primer plano el analisis de los medios empleados en la accién

educativa”.

Segun las opiniones de Toranzos las tres dimensiones del concepto son

esenciales a la hora de referirse a la calidad de la educacion.

Por otra parte, en opinién de Navarro (1997) la educacién de calidad es la que
logra resultados que permitan el progreso y la modernizacion. Elevar la calidad
es entonces encontrar los medios necesarios para el logro de los fines.

Midiendo los resultados se adecuan los medios pertinentes.

De acuerdo a lo sefialado por Arrien (1998), la Calidad parece estar muy
asociada a los procesos y resultados del desarrollo educativo de los
estudiantes, desarrollo que se manifiesta en los aprendizajes relevantes del
educando como sujeto, haciendo que este crezca y se desarrolle personal y
socialmente mediante actitudes, destrezas, valores y conocimientos que lo

convierten en un ciudadano util y solidario.

Desde una vision global e integral, la calidad de la ensefianza es el resultado
de un conjunto de procesos que conducen a su obtencidn, de manera que
para mejorar la calidad se debe analizar los procesos intermedios o
coadyuvantes, en diversos grados de los aprendizajes y no solo su resultado

final.
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A pesar de la gran masa de la informatica sobre calidad, el concepto de
calidad aun presenta algunas ambigledades y penumbras. Partiendo de
esto, Harvey y Green (1993), analizan cinco diferentes concepciones de
calidad y su relevancia para la educacion. Tales como: fendbmeno excepcional,
logro de un propdésito, perfeccion o coherencia, relacién valor — costo, y

transformacion (cambio cualitativo).

Legislacion para impulsar las Tecnologias de la Informacién vy
Comunicacion y el mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje de la Area

deinglés.

La Asamblea Constituyente de Montecristi, incorpordé en la Constituciéne,

que el uso y aplicacion de la Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
es un derecho que tienen todas las personas, por tanto su acceso sera
universal y el estado deberd fomentar la pluralidad y la diversidad en la
comunicacion, y facilitara la creacion y el fortalecimiento de medios de

comunicacion publicos, privados y comunitarios.

En lo referente a la educacion como derecho del buen vivir, sefiala que “La

educacién7

es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y

condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
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sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso
educativo”. Por ello se obliga a las instituciones educativas a que

planifiquen, mediante software’s educativos.

Otro referente de alta significacién de la proyeccion curricular es el empleo
de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién) dentro del pro-
ceso educativo, es decir, de videos, television, computadoras, sofware’s
educativos, internet, aulas virtuales y otras alternativas, para apoyar la
ensefianza y el aprendizaje, en procesos tales como: busqueda de
informacion con rapidez; visualizacion de lugares, hechos y procesos para
darle mayor objetividad al contenido de estudio; simulacion de procesos o
situaciones de la realidad; participacion en juegos didacticos que contribuyen
de forma ludica a profundizar en el aprendizaje; evaluacion de los resultados
del aprendizaje; y, preparacion en el manejo de herramientas tecnoldgicas que

se utilizan en la cotidianidad.

En las precisiones de la ensefianza y el aprendizaje incluidas dentro del
documento curricular, se hacen sugerencias sobre los momentos y las
condiciones ideales para el empleo de las TIC, que podran ser aplicadas en la

medida en que los centros educativos dispongan de los recursos para hacerlo.

Educacion.

El modelo de ensefianza — aprendizaje tiene en cuenta las bases tedricas

102



que aporta el modelo dentro de los elementos que plantea la teoria cognitiva

de Robert Gagné.

En el modelo de ensefianza — aprendizaje propuesto, el estudiante debera
contar con una serie de actividades en las que se distingan las bases de los
principios que propuso Malcolm Knowles y el disefio instructivo de los
objetivos y la toma de decisiones, partiendo siempre de las necesidades del
alumno y que obviamente tengan en cuenta las diferentes condiciones

internas y externas del profesor.

Como se planteé6 anteriormente, en el disefio instruccional de Gagné
intervienen 3 elementos: los tipos de resultados, las condiciones internas del

sujeto que se formara y las condiciones externas a las que éste esta sujeto.

Teniendo en cuenta que en la teoria de Gagné es primordial analizar las
condiciones internas y externas que favoreceran el aprendizaje del usuario, y
ademdas cumplir con los principios bésicos del modelo, es relevante considerar
la aplicacion ordenada de los nueve eventos externos de la instruccion:
Informar del objetivo, dirigir la atencion, estimular el recuerdo, presentacion del
estimulo, guiar el aprendizaje, producir la actuacion, valorar la actuacion,
proporcionar la realimentacién, y promover la retencion, con el fin de reforzar
cada una de las fases del proceso de aprendizaje, y asi, lograr el tipo de
resultado requerido. Estos eventos deben adaptarse al contexto y situacion en

que se van a aplicar (ocupacion, motivacion, etc...).
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Es importante en el momento de crear las estrategias de los eventos de la

instruccién tener presente los siguientes elementos:

Los tipos de resultados: De acuerdo al tipo de resultado se crearan estrategias
acordes con ellos. Por ejemplo si se desea obtener una habilidad intelectual se
debe crear una actividad en donde el alumno interactué directamente con la
parte practica de lo que esta estudiando, de lo contrario si el resultado que se
desea obtener es informacion verbal, se le puede suministrar al alumno una

serie de conceptos que pueda relacionar con lo aprendido.

La actitud del usuario: Como requisito previo necesario para obtener un
aprendizaje 6ptimo el usuario deberia de tener una actitud positiva frente a la
formacion que esta recibiendo; es clave en este punto la fase de motivacion,
por lo tanto, es importante resaltar que se deben utilizar dentro del programa
de formacion estrategias que mantengan ésta actitud y dirijan la atencién. Esto
se puede lograr mediante el uso de ayudas multimedia: audios, textos y videos
u otros que motiven y recuerden la aplicacion de lo que estan aprendiendo en

diferentes actividades de la vida.

Crear estrategias. Las estrategias le permitiran al alumno conocer la
importancia de lo que esta aprendiendo (porqué, para qué, qué y como) y su
aplicacion en el desarrollo de sus actividades diarias recordando conceptos y

procedimientos.
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Los tipos de resultados que se pretenden obtener mediante el software son de
informacién verbal y habilidad intelectual, los cuales podran poner en practica

directamente en la plataforma.

DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA

ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL AREA DE INGLES.

Es indudable que la innovacion tecnolégica y el avance vertiginoso de las
tecnologias de la informacidon y la comunicacion han impuesto cambios en la

forma de hacer las cosas. Como lo afirma Cabero8

: uno de los ambitos que ha
aprovechado mas estos avances para transformarse, es el de la ensefianza-

aprendizaje de la Area de Inglés y los centros de capacitacion.

Uno de los recursos techoldgicos que ha cobrado mayor fuerza en el trabajo
del aula es el software educativo (SE), definido por Marqués (1999) como:
programas de ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

Asi, las primeras utilizaciones educativas de los ordenadores se basan en el
EAO (Ensefianza asistida por Ordenador), la cual se centra en programas de
ejercitacion y practica muy precisos basados en la repeticidn, bajo la premisa

de una ensefanza individualizada. Sintetizando las aportaciones de diversos

105



autores Urbina (1999), expone las ventajas e inconvenientes mas relevantes

de la EAOg.

Es importante preguntarse ahora, ¢ Cuales son las condiciones que determinan
un aprendizaje efectivo?, para  Gagné, 1987 (citado en Rodriguez 2000) en
primer lugar, desde un punto de vista psicologico y pedagogico, se trata de
identificar qué elementos de conocimiento intervienen en la ensefanza-
aprendizaje y cudles son las condiciones bajo las cuales es posible el

aprendizaje.

Asi mismo, en el campo de la tecnologia instruccional, se trata de sistematizar
este proceso de aprendizaje mediante la identificacion de los mecanismos

y de los procesos mentales que intervienen en el mismo.

Ambos campos van a servir de marco de referencia para el desarrollo de los
sistemas de ensefanza-aprendizaje basados en el computador. En otro
plano, recientemente se encuentra la postura de Ausubel acerca del
“aprendizaje significativo”, centrada fundamentalmente en el aprendizaje de
materias escolares, en éste la expresion "significativo" es utilizada por
oposicion a "memoristico" o "mecéanico". Para que un contenido sea
significativo ha de ser incorporado al conjunto de conocimientos del sujeto,
relaciondndolo con sus conocimientos previos. Ausubel, 1989 (citado en
Urbina, 1999) destaca la importancia del aprendizaje por recepcién. Es

decir, el contenido y estructura de la materia los organiza el profesor, el
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alumno los "recibe". Dicha concepcion del aprendizaje se opone al aprendizaje

por descubrimiento de Bruner.

En cuanto a su influencia en el diseiio de software educativo tema de esta
investigacion, Ausubel, 1989 (citado en Urbina, 1999), cuando se refiere a la

instruccién programada, comentan:

Que se trata de medios eficaces sobre todo para proponer situaciones de
descubrimiento y simulaciones, pero no pueden sustituir la realidad del
laboratorio. Destacan también las posibilidades de los ordenadores en la
enseflanza en tanto posibilitan el control de muchas variables de forma
simultdnea, si bien consideran necesario que su utilizacion en este ambito
venga respaldada por "una teoria validada empiricamente de la recepcion
significativa y el aprendizaje por descubrimiento.

Sin embargo, uno de los principales problemas de la ensefianza- aprendizaje
asistida por ordenador radica en que no proporciona una interaccion directa de
los alumnos entre si ni de éstos con el profesor; con respecto a éste, se puede
sefialar que juega un papel fundamental, refiriéndose a su capacidad como
guia en los procesos de enseflanza y/o aprendizaje, ya que ninguna
computadora podra jamas ser programada con respuestas a todas las
preguntas que formulen los estudiantes, sin dejar de lado su presencia

humanizante dentro del acto educativo.
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El hecho de que siempre queden preguntas sin responder es lo que permite
recomendar la implementacibn de los SE como ayudas o recursos
complementarios de la actividad educativa y no como un medio de
reemplazo total de la actividad docente y de la interaccion natural social

entre cultura del Inglés, profesor y estudiante.

Por otra parte Bruner, autor del modelo titulado “Aprendizaje por
descubrimiento” denota la importancia que se le atribuye a la accion en los
aprendizajes, afirmando que la resolucion de problemas dependerd de como
se presentan estos en una situacion concreta, ya que han de suponer un
reto, un desafio que incite a su resolucion y propicie la transferencia del
aprendizaje, es decir, como Ilo manifiestan Araujo 1988 (citado en
Urbina,1999), "lo mas importante en la ensefianza-aprendizaje, es que se
ayude a los nifios a pasar progresivamente de un pensamiento concreto a un
estadio de representacion mas adecuada al uso y aplicacion”; de lo contrario,
el resultado es la memorizacion sin sentido y sin establecer relaciones ,

concretamente sin significacion.

A este respecto, El curriculum en espiral, como concepto clave de la teoria
de Bruner admite que, es posible ensefiar cualquier cosa a un nifio siempre
que se haga en su propio lenguaje y centrado en un contexto escolar;
manifiesta que es posible impartir cualquier materia a cualquier nifio de una

forma honesta, siempre que el curriculum gire en torno a los grandes
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problemas, principios y valores que la comunidad, considere merecedores

de interés por parte de sus miembros.

Merece especial consideracion, sefialar que el actual modelo educativo que se
viene implantando a nivel nacional, llamado “Educacién de Calidad y Calidez”,
se enmarca en esta concepcion donde el aprendizaje de contenidos
debe responder al entorno donde se desenvuelve la comunidad, para que el

aprendizaje sea significativo y el conocimiento sea pertinente.

En relacion con la forma como el individuo aprende, se puede mencionar
ademas de lo anterior, el enfoque béasico de Piaget, conocido como la
epistemologia genética, es decir, el estudio de cémo se llega a conocer el
mundo externo a través de los sentidos atendiendo a una perspectiva
evolutiva, el cual considera el desarrollo de la inteligencia como una
adaptacion del individuo al medio; segun él, los procesos basicos para su
desarrollo son: adaptacién (entrada de informacidon) y organizacion
(estructuracion de la informacion). Si el entorno presenta las facilidades de
asimilar el inglés, la entrada de informacion posibilita la organizacion de las

estructuras mentales para su uso y aplicacion.

Para Araujo (1988), "La adaptacion es un equilibrio que se desarrolla a

través de la asimilacién de elementos del ambiente y de la acomodacion de

esos elementos por la modificacion de los esquemas y estructuras mentales
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existentes, como resultado de nuevas experiencias".

Piaget, establece tres estadios del desarrollo, que tienen un caracter universal:

sensorio-motor, operaciones concretas y operaciones formales.

Desde esta Optica, el planteamiento de una secuencia de la instruccion,
debe: ser ligada al nivel de desarrollo del individuo (aunque un individuo se
encuentre en un estadio puede haber regresiones, y también puede darse
gue en determinados aspectos el individuo est¢é mas avanzado que en
otros); ser flexible; entenderse la ensefianza como proceso; tomarse en
cuenta la importancia de la actividad en el desarrollo de la inteligencia;
estimular experiencias que lleven a preguntar, descubrir o inventar; y tomar en

cuenta la importancia del ambiente.

Teniendo en cuenta que la teoria de Gagné pretende ofrecer un esquema
general como guia para que los educadores creen sus propios disefios
instructivos, adecuados a los intereses y necesidades de los alumnos, y de alli
la repercusibn de su teoria en el disefio de un software. Las
aportaciones de Gagné admiten una alternativa al modelo conductista para
el disefilo de programas, centrandose mas en los procesos de aprendizaje.

Sus dos contribuciones mas importantes segun Gros (1997) son:

a) Sobre el tipo de motivacion (los refuerzos). Considerar en un programa
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el refuerzo como motivacion intrinseca (recordemos que en un programa
conductista el refuerzo es externo). Por ello, el feedback es informativo, y no

sancionador, con el objeto de orientar sobre futuras respuestas.

b) El modelo cognitivo de Gagné es muy importante en el disefio de
software educativo para la formacion. Su teoria ha servido como base para
disefiar un modelo de formacion en los cursos de desarrollo de programas
educativos. En este sentido, la ventaja de su teoria es que proporciona

pautas muy concretas y especificas de facil aplicacion.

En sintesis, la teoria de Gagné proporciona unas pautas de trabajo para la
seleccién y ordenacion de los contenidos y las estrategias de ensefianza,

siendo asi de gran utilidad para los disefiadores.

En esta misma corriente se encuentra la destacada labor de Merrill, que
desarrollard una teoria de la instruccion (no de aprendizaje) a partir de Gagné,
actualmente uno de los objetivos prioritarios es la elaboracion de materiales
educativos informéticos, para proporcionar una metodologia y herramientas
gue sirvan de guia en el disefio y difusion de dichos materiales; considera, la
fase de desarrollo como fundamental para un uso efectivo del ordenador en
educacion, afadiendo que la finalidad del ordenador es, ser de utilidad al

profesor, y no sustituirlo (Gros, 1997).

La vision de Papert (1995) sobre las posibilidades del ordenador en la escuela
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como una herramienta capaz de generar cambios de envergadura es
ciertamente optimista: “La medicina ha cambiado al hacerse cada vez mas
técnica; en educacion el cambio vendra por la utilizaciéon de medios técnicos

capaces de eliminar la naturaleza técnica del aprendizaje escolar".

Para el enfoque Constructivista, es posible que a través de la exploracion
individual el sujeto pueda adquirir determinados esquemas generales de
conocimiento, pero mucho mas dificil serd que consiga alcanzar
aprendizajes especificos. Serd necesario definir la situacion de aprendizaje
partiendo de las ideas previas de los sujetos y de sus intuiciones. Al
respecto Diaz (2004) afirma: “El constructivismo es una teoria que equipara
el aprendizaje con la creacidon de significados a partir de experiencias; la cual
no niega la existencia del mundo real, pero sostiene que lo conocido de él
nace de la propia interpretacion de nuestras experiencias, por eso los
humanos crean significados, sostiene que los estudiantes no transfieren el
conocimiento del mundo externo hacia su memoria, Sin0 que construyen con
las experiencias e interacciones individuales, en consecuencia las
representaciones internas estan abiertas al cambio, el conocimiento emerge
en contextos que le son significativos, por lo tanto, para comprender el
aprendizaje que ocurre en una persona se debe examinar la experiencia en su

totalidad”.

La utilizacion de un determinado vehiculo o medio para la aprehensién de

los significados supone tener en cuenta las caracteristicas especificas de
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ese medio. Asi, el ordenador propiciara un contexto de aprendizaje diferente

al de otro medio.

Partiendo de los postulados de Vygotsky (1979) cabe destacar el papel del
adulto y demas compaferos en el proceso de aprendizaje, ofreciendo una

labor de andamiaje que apoyara al sujeto en su aprendizaje.

Para entender el concepto de andamiaje es preciso hacer referencia a otro
punto clave en la teoria de Vygotsky, el concepto de Zona de Desarrollo
Préximo (ZDP), en la cual se evidencia la existencia de dos niveles evolutivos:
un primer nivel lo denomina Nivel Evolutivo Real, es decir, el nivel de
desarrollo de las funciones mentales de un nifio, que resulta de ciertos ciclos
evolutivos llevados a cabo”. Es el nivel generalmente investigado cuando se
mide, mediante test, el nivel mental de los nifios. Se parte del supuesto de
que uUnicamente aquellas actividades que ellos pueden realizar por si solos,

son indicadores de las capacidades mentales.

El segundo nivel evolutivo se pone de manifiesto ante un problema que el nifio
no puede solucionar por si solo, pero que es capaz de resolver con ayuda de
un adulto o un compafiero mas capaz. Por ejemplo, si el maestro inicia la
solucién y el nifio la completa, o si resuelve el problema en colaboracién con
otros compaferos. Esta conducta del nifio no era considerada indicativa de

su desarrollo mental, puesto que en la mayoria de las oportunidades no se
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planteo la posibilidad de que aquello que los nifios hacen con ayuda de otro,
puede ser en cierto sentido, aiun mas significativo de su desarrollo mental que

lo que pueden hacer por si solos.

Como Vygotsky (1979) sefala, la Zona de Desarrollo Préximo, “no es otra
cosa que la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion de un problema

bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro compafiero mas capaz".

En este sentido, algunos de los autores de tendencia neovygotskiana destacan
el importante papel que juega el profesor en la utlizacion de software
instructivo para el Area de Inglés. Es el caso de Mecer 1992 (citado en
Urbina 1999), para los que el papel mas relevante en los procesos de
ensefianza y aprendizaje reside en la comunicacién, en el contexto
cultural y en el lugar donde dichos procesos se lleven a cabo. Asi, los
autores aluden al ya mencionado concepto de andamiaje, o a la ayuda que
el profesor ofrece al alumno para que pueda solventar por si mismo una
situacion problematica, para determinar su aplicabilidad a situaciones de

ensefianza asistida por ordenador.

Mercer, considera que pese a la importancia de la fase de disefio de software,
en cuanto a los resultados instructivos, su aplicacion en cada situacién distinta

supondrd también unos procesos y problemética diferentes.
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De esta manera, los procedimientos y resultados de cualquier actividad
basada en el ordenador surgiran a través de la charla y actividad conjunta
entre maestro y alumnos. Es decir, el mismo software para inglés usado con
combinaciones diferentes de maestros y alumnos en ocasiones diferentes,
generara actividades distintas. Estas actividades distintivas se llevaran a
cabo en escalas de tiempo diferente, generaran problemas diferentes para
los alumnos y maestros y casi tendran resultados de aprendizaje diferentes.
Aparte del propio software, la influencia fundamental en la estructura y
resultados de una actividad basada en el ordenador vendra ligada a la figura

del maestro.

EL NOMBRE DE LA ESCUELA PICHINCHA (HOY LUIS ALBERTO
SOTOMAYOR).

Cabe destacar que la escuela Luis Alberto Sotomayor, fue creada con
profesores particulares pagados por padres de familia.

En el tiempo de lucha solicitamos a la Confederacion de Trabajadores del
Ecuador para que sea fiscalizada, es asi como también viajo a la capital el
sefior Miguel Cueva Cueva (fallecido), para pedir seamos atendidos. El
Ministerio de educacion atendié nuestro pedido y es asi como se fiscaliza
siendo la primera profesora la sefiorita Agustina Aymar, quien por motivos
ajenos a su voluntad se ausento dejando como remplaz6 a la sefiorita Isolina
Jaramillo, con la cual los moradores nos reunimos en asamblea general para

tratar del nombre que debia llevar y por una mayoria se pidié que se llamara
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‘ESCUELA PICHINCHA”, por el motivo de haber tenido una Ilucha
sangrienta similar a la ocurrida en las faldas del Pichincha para lograr la
libertad. De esta manera es bendecida con dicho nombre, cuyos profesores
que ensefiaron fueron Srta. Maria Sanchez, luego el sefior Hugo Vallejo,
después el Sr. Charles Piedra. En el afio de 1976 pasé a ser Pluri-docente con

los dos profesores siendo el Director el sr. German Jiménez.

En el transcurro del tiempo ensefaron los profesores German Jiménez y
Bertila Ledn, siendo remplazados luego por el sefior Mario Tacuri para el afio
de 1976 se incremento otro profesor, constando asi de tres profesores con la
presencia del Sr. Efrén Torres. En 1977 en el mes de noviembre obtiene el
cambio el profesor Tacuri y lo remplaza la Sra. Flor Maria Jaramillo y en el afio
de 1978 inicia como Directora la Sra. Fanny Luzuriaga en remplazo del
profesor German Jiménez. También hago presente que tuvimos una profesora
llamada Luz Carrion y Juan Pardo asi como el sefior Carlos Jumbo que fueron
particulares y Municipales pero que con su ayuda nuestro barrio siguio
prosperando hasta el momento que contamos con la presencia de tres
profesores, siendo dos mujeres y un vardn, los mismos que formaran a

nuestros hijos para el futuro de la patria.

METODOLOGIA A UTILIZAR PARA EL DISENO Y ELABORACION DEL

SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL AREA DE INGLES.

Quien disefia un SE, debe considerar factores, conceptos, diversas
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situaciones y utilizar la fundamentacién tedrica del modelo propuesto para
clarificar problemas, representar contextos, fundamentar alternativas vy
valorar retrospectivamente la practica. A continuacion se presentan los
lineamientos puntuales que, desde la Optica del autor de la presente
investigacion, deben ser tomados en cuenta para el disefio de un software

educativo. Macromedia fthash

Ambito educativo

Es un hecho conocido que el término &mbito educativo ya no sélo hace
referencia al aula de clase, puesto que uno de los propdsitos de disefar,
elaborar e implementar SE es la de virtualizar los contenidos de las

asignaturas que se imparten en cualquier centro educativo.

En atencion a ello, la presencia de las TIC en todos los entornos dominados
por el hombre, ha permitido que se disponga de aulas virtuales como una
alternativa a las tradicionales. Por tanto, recintos como los Cyber-Café, los
hogares de docentes y estudiantes y/o cualquier lugar que disponga de al
menos una computadora, ya constituyen parte integral de los citados

ambitos.

Elementos de disefio:
Desde el punto de vista gnoseoldgico, es necesario que el contenido a ser

desarrollado en formato digital (para producir un SE), sea conceptualmente
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correcto. También si es posible, el disefiador debe disponer de datos
relacionados con el tipo de sujeto al cual va dirigido el material educativo a
disefar, es decir, debe poseer informacién respecto a la edad bioldgica y
psicolégica del sujeto y también debe conocer el estado de desarrollo mental
del mismo y —por supuesto- no debe perder de vista que todo acto educativo,
del cual el SE vaya a formar parte, estara inmerso en una realidad social que

condiciona el mencionado acto.

Por otra parte, para el disefio y elaboracion de un SE, se deben utilizar
herramientas ofimaticas basica (Por ejemplo: Microsoft Word, Editor de
Ecuaciones), Aplicaciones de disefio grafico y Herramientas de Desarrollo (Por
ejemplo: Sistemas Autor y/o Generadores de Paginas Web).

Otro de los aspectos fundamentales que debe contemplarse en el disefio de
un SE es que puede posibilitar al estudiante, a descubrir el para qué estudia
los diferentes contenidos y como a través del andlisis de los mismos, se
pueden resolver disimiles problemas.

Por tanto, mediante el software a disefiar y para fines de la presente
investigacion, se propone sea presentada en el area de inglés, en sus
dimensiones mas sobresalientes, a saber: didactica, ergonémica,
psicoldgica, axioldgica, historica y gnoseoldgica.

Dicha cultura se presenta en pequefias porciones, seguida de un conjunto
de situaciones problematicas que, por una parte, ejemplifican tanto el rigor

matematico como los métodos y procedimientos propios de la geometria; y por
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otra, exigen del estudiante el desarrollo de procesos cognitivos, tales como:
observacién, comparacién, relacién, clasificacion, andlisis, sintesis,
generalizacion y transferencia. A continuacién se explica cOmo se sugiere
deben ser consideradas las mencionadas dimensiones, al momento de disefar

un SE tendiente a difundir cultura del Inglés.

La dimension psicoloégica se puede manifestar en el SE mediante la
presentacion de conocimientos -relativos a las diferentes teméticas- de
forma asequible y atendiendo al nivel de desarrollo intelectual alcanzado por
los estudiantes del segundo afio de educacion basica de la escuela “Luis

Alberto Sotomayor”.

Por otra parte, la estructura del SE también debe prestar atencion a la
gradacién de los ejercicios resueltos y propuestos obedeciendo al transito
del individuo por los distintos niveles de asimilacion del conocimiento.

Con relacion a la dimension histérica, ésta se puede recrear en el software
accediendo -por ejemplo, a través de enlaces- al conocimiento, ensefianza-
aprendizaje del &rea del Inglés que es el tema central del SE.

Para la implementacién de la dimensién axiolégica, se propone posibilitarle
al usuario del SE la resolucion de ejercicios propuestos con caracter abierto o
cerrado, influyendo en la formacién o en el fortalecimiento de algunos valores
humanisticos, tales como la responsabilidad y la honestidad. Ademas,

en el software se debe proponer la implementacién de acciones destinadas a
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destacar aquellos valores de caracter estructural, instrumental y formativo
que tiene en particular el inglés, a partir de la presentacion misma de los
diferentes conocimientos. El recurso didactico, visto desde la dimension
gnoseoldgica, debe garantizar la presentacion de una informacion lo suficiente

y conce ptualmente correcta.

La dimension didactica se debe manifestar en la propia concepcién del recurso
tomando en cuenta las diferentes categorias del proceso de disefio,
precisando la necesidad, el objetivo, sistema de conocimientos, niveles de
asimilacion a lograr y niveles de profundizacién para el tratamiento de la
teméatica que se aborda en el software educativo, en este caso la
mencionada é&rea del Inglés. Finalmente, la dimension ergondémica se
constituye en la dimension de la cultura del idioma Inglés que mejor puede ser
recreada, a través de un SE, por la esencia misma del recurso, pues es
relativamente sencillo considerar elementos de comodidad y de accesibilidad

para garantizar la navegacion del usuario a través del SE.

f. METODOL OGIA
Métodos:
Para poder llevar adelante la investigacion propuesta, se considera

pertinente la utilizacion de los siguientes métodos:

Método Cientifico.- El trabajo se enmarca en un conjunto ordenado de
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procedimientos destinados al cumplimiento general en todas las etapas de la
investigacion. Es decir de planificacién, ejecucién, informe y socializacién de

los resultados.

Método Tedrico-deductivo.- Porque mediante el razonamiento teorico
cientifico de la teoria dada, se construird una nueva herramienta que explicara
detalladamente la investigacion y que sera el punto de partida para mejorar la

enseflanza-aprendizaje del idioma inglés.

Método Empirico-deductivo.- Porque a partir de la recoleccion, presentacion,
interpretacion y andlisis de los datos empiricos de la investigacion de campo,
y del manejo de la estadistica, se privilegia la construccion de la teoria
cientifica.

Método Estadistico.- Porque a partir de los procedimientos para el manejo de
los datos cualitativos y cuantitativos de la investigacion tiene por
propésito la comprobacion, Recoleccion (medicion) Recuento (computo),
Presentacion, Descripcion, Analisis en una parte de la realidad de una o varias
consecuencias verticales deducidas de la investigacion.

Técnicas:

Para la operatividad de los métodos planteados sera necesaria la utilizacion de

las siguientes técnicas:

El fichaje.- Que servira para tomar nota de las diferentes fuentes de

121



informacién que hacen referencia a las Tecnologias de la informacion y la
Comunicacién; y, el Disefio y la Elaboracion de un Software educativo para

el area de inglés.

La encuesta.- Permite recoger informacion en forma indirecta de los actores
del proceso educativo de la escuela Luis Alberto Sotomayor, ya sea por medio
de cuestionarios estructurados, registros o cualquier otro medio que facilite su
recoleccion.

Entrevista.- Posibilita recoger informacion en forma directa por parte del
investigador hacia los involucrados en la problemética investigada, ya sea
mediante registros, camaras fotograficas, grabadoras, filmadoras, o

cualquier otro medio técnico que exista.

Instrumentos:

Para la aplicacion de las técnicas antes detalladas se disefio los siguientes

instrumentos que se utlizaran para la recoleccion de la informacion de

campo:

Instrumento-Fichas textuales y de comentario.- Que permitirdn tomar
nota de las diferentes fuentes de informacion tanto de bibliotecas publicas,
privadas, personales como de internet, relacionadas con problematica (Ver

anexo 1y 2).

Instrumento-Encuesta o cuestionario.- Es un formulario, con preguntas
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estructuradas, dirigido a estudiantes, profesores y directivos, que identificara
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion que se requiereny que la
institucion posee y determinar la necesidad de construir un software para la

ensefianza aprendizaje del idioma inglés. (Ver anexo 3).

Instrumento-Entrevista.- Es un registro de preguntas dirigido a los padres de
familia que determinara la necesidad de construir un software educativo para

la ensefianza aprendizaje del idioma inglés. (Ver anexo 4)

La aplicacion de estos diferentes métodos, técnicas e instrumentos, seran
importantes para conocer las inquietudes de cada uno de los actores

educativos que posibilitara el planteamiento de la propuesta.

Poblacién y Muestra.- Los instrumentos se aplicaran a toda la poblaciéon
que a continuacion se detalla en razon de que es pequefia. Por tanto no se

trabajard con muestra:

POBLACION F %
DIRECTIVOS 3 3.90
PROFESORES 4 5.19
ESTUDIANTES 40 51.95
PADRES DE FAMILIA 30 38.96
TOTAL 77 100

Fuente: Jefatura del Talento Humano de la Institucion. 2012
Haboracion: E autor
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f) CRONOGRAMA

2013

2014

Nr

ACTIVIDAD

MAR

ABRL

MAY

JUN

JUL

AGOS

SEPT

ocT

NOV

DIC

ENE

FEBR | M

ABRI

Presentacion del
Proyecto
de Tesis

XXXX

Revision y
aprobacion del
Proyecto de Tesis

XXXX

Revision de
Literatura

XXXX

Trabajo de
campo

XXXX

XXXX

Analisis de los
resultados

XXXX

Disefio del
Softw are
Educativo

XXX

XXX

Haboracion
del Softw are
educativo

XXXX

XX

Haboracion
del borrador
de tesis.

XXX

XX

Presentacion
del borrador
de tesis

XX

10

Sustentacion
publica y
Graduacién

XXXX | XX
XX

XXXX
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g) PRESUPUESTOY FINANCIAMIENTO

Talento Humano

Investigadora: ROCIO BERSABET ROMERO VELEZ

Investigados: Estudiantes, profesores y padres de familia.

Econdémicos.

Material Bibliogréafico

Elaboracion de Instrumentos de Investigacion
Material de Escritorio

Computadora e Insumos

Revelacion de fotografias

Escaneo de fotografias

Movilizacion y Transporte

Impresién y Encuadernacion

Empastado de Tesis

Imprevistos

Materiales

Material Didactico Material
Bibliografico Instrumentos de
Investigacién Material de
Escritorio Computadora e

Insumos Camara fotografica
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Presupuesto

Material Bibliografico 100.00
Elaboracion de Instrumentos de Investigacion 100.00
Material de Escritorio 200.00
Alquiler de Computadora e Insumos 100.00
Revelacion de fotografias 100.00
Escaneo de fotografias 100.00
Movilizacion y Transporte 300.00
Impresion y Encuadernacion 200.00
Empastado de Tesis 100.00
Imprevisto 500.00

TOTAL

1.600,00

Financiamiento.- El total de los gastos son de responsabilidad de la

investigadora
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ANEXO Nro. 2
MODELO DE FICHA TEXTUAL
EL DERECHO ALA SEGURIDAD JURIDICA

Referencia bibliografica:

Ministerio de Relaciones Exteriores del
Ecuador, Constituciones del Ecuador, Quito,

20009.
Constitucion: Constitucion de 2008

Derecho Humano: La Seguridad Juridica en la educacion
“Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su

vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacién se centrard en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsard la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la
paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades
para crear Yy trabajar. La educacién es indispensable para el

conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccién de un pais

soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional-.
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MODELO DE FICHA DE COMENTARIO

Referencia bibliografica:

Ministerio de Relaciones Exteriores del
Ecuador, Constituciones del Ecuador, Quito,

20009.
Constitucion: Constitucion de 2008

Derecho Humano: La Seguridad Juridica en ka educacion.

Partiendo de que seguridad juridica es la garantia dada por el Estado al
individuo, a fin de que su persona, sus bienes y sus derechos no sean
violentados o que, si esto llegare a producirse, le serdn asegurados su
proteccion y reparacion. Al respecto, esta constitucion da los
lineamientos y normas a seguir, estableciendo "seguridad juridica"
mediante el ejercicio de su "poder" politico, juridico y legislativo.

No tendria razdbn de ser un contenido sustancial sin la existencia
adecuada de una forma juridica proporcionada a dicha pretension.
Materia y forma juridicas, pues, son indisolubles, y constituye una
impropiedad improvisar formas no adecuadas a la exigencia misma del
contenido material. Es por ello que, de estas normas constitucionales se
desprende que ninguna norma juridica puede restringir derechos
ni garantias, como la de negar educacion a los ciudadanos, puesto que la
seguridad juridica se fundamenta en el respeto a la constitucion y a la
aplicacion de normas previas, claras y publicas. Claramente el
gobernado tiene la certeza de que sus derechos serdn respetados por
la autoridad y de no ser asi, le seran resarcidos, mediante procesos
legales previstos en el mismo ordenamiento juridico constitucional.
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VISTA PANORAMICA DE LA ESCUELA LUIS ALBERTO SOTOMAYOR
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Anexo 3: Encuesta para estudiantes, profesores y directivos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE

LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A
DISTANCIA

Carrera de Informdtica Educativa

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES, PROFESORES Y DIRECTIVOS

Como estudiante egresada de la Modalidad de Estudios a Distancia de la
Carrera de Informatica Educativa de la Universidad Nacional de Loja,
garantizo la confidencialidad de los datos obtenidos en mi poder y que
sera exclusivamente para uso de la presente investigacion. Por tanto,

dignese llenar los datos y marcar una X donde corresponda.

1. DATOS
INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA INSTITUCION:

2.
CONTENIDO

2.1.Marque una X, las Tecnologias de la Informacion vy
la

Comunicacion que existen en su institucion:
Internet () USB () Computador ()

Teléfono (') Infocus ()

Escaner () Otros ()........ccvnn....

131



2.2.Marque con una X, los recursos que el profesor utiliza

para la ensefianza Aprendizaje del Area de Inglés.

Internet () Software educativo () Libro de Inglés ()

Diccionario () Revista () Pizarra ()  Oftros (

2.3.Marque con una X, los recursos que a los actores educativos
en general les gustaria que el profesor de inglés utilice para la

Ensefianza Aprendizaje del Area.

Internet () Software educativo () Libro de Inglés ()
Computador( ) Folletos () Pizarra()  Otros (

2.4. ;Considera que el profesor del area de inglés debe mejorar
en laaplicacion de la ensefianza-aprendizaje?
Si() No ()

¢Por qué?

2.5. ¢Estaria de acuerdo que para la Ensefianza Aprendizaje del Area
de

Inglés, se lo haga mediante software?
Si() No ()

¢Por qué?

2.6. ¢Considera usted que la aplicaciobn de un software

mejoraria la ensefianza-aprendizaje del idiomainglés?
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¢Por qué?

2.7. ¢Considera usted importante el uso de las Tic's en la
enseflanza- aprendizaje del inglés?
Si() No ()

¢Por qué?

2.8.¢Cree usted que es necesario que a mas del area de Inglés,
se puedaimplementar un software educativo en las distintas
areas?
Si() No ()

¢Por qué?

2.9 ¢Cree usted que el rendimiento académico de los estudiantes
en el area de inglés se mejoraria con la aplicacion de software en el
proceso

de ensefianzade dicha area?

¢Por qué?

2.10 ¢Cree importante aprender inglés desde la escuela?
Si() No ()

¢Por qué?
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Anexo 4: Encuesta a padres de familia relacionado con las
tecnologias de lainformacion y comunicacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE

LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A
DISTANCIA

Carrera de Informdtica Educativa

ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA RELACIONADO CON
LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION

Como estudiante egresada de la Modalidad de Estudios a Distancia de la
Carrera de Informatica Educativa de la Universidad Nacional de Loja,
garantizo la confidencialidad de los datos obtenidos en mi poder y que
serd exclusivamente para uso de la presente investigacion. Por tanto,

dignese responder las siguientes preguntas.

1. DATOS
INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA INSTITUCION: --nrmemmememmmmem e mem e ecm e

{30 Y

2.
CONTENIDO

2.1.De las siguientes palabras que a continuacion escuche,
marque con una (X) la tecnologia que ha escuchado

conversar y
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pronunciar a su hijo(a) o representado (a):

Internet () Televisor () USB () Computador ()
Teléfono () Fax () Infocus () Camara
Fotografica ()

Escaner () Copiadora () Luz eléctrica () Filmadora ()

Amplificacion de Sonido () Otro ()eevevveieininennnn.
2.2.De los siguientes materiales que a continuacion

encuentre, marque con una (x), cual de ellos tiene y le ha

comprado a su

hijo(a) o representado (a):

Internet () Televisor () USB () Computador ()
Teléfono () Fax () Infocus () Camara
Fotografica ()

Escaner () Copiadora () Luz eléctrica () Filmadora ()

Amplificacion de Sonido () (O] (o I () T

2.3.Cuando su hijo y/o representado estudia Inglés, marque con
una

(x) cual de los siguientes materiales, utiliza en casa:

Internet () Televisor () USB () Computador ()
Teléfono () Fax () Infocus () Camara
Fotografica ()

Escéner () Copiadora () Luz eléctrica () Filmadora ()

Amplificacion de Sonido () (O] (o N () I

2.4. ;Estade acuerdo con la metodologia que el profesor utiliza
en la escuela en la Ensefianza Aprendizaje del inglés de su
hijo y/o

representado?
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¢Por qué?

25. ¢Estd de acuerdo en que el profesor utilice en la
ensefianza aprendizaje del inglés, diferentes materiales que

su hijo y/o representado conoce?
Si() No ()

¢Por qué?

2.6.¢Cree usted que la aplicacion de un software educativo en la
area de inglés, dara un mayor rendimiento académico?
Si() No ()

¢Por quée?

2.7.¢Cree usted que se debe implementar en todos los afios
de educacién basica la aplicacion de software educativo?
Si() No ()

¢Por qué?

2.8 ¢(Cree usted que los docentes deben capacitarle, para
gue puedan aplicar y disefiar software para las diferentes
areas?

Si() No ()

¢Por qué?
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2.9 ¢(Cree usted que las tecnologias de la informacion, permiten
un mayor desarrollo en la ensefianza-aprendizadel &rea de

inglés?

¢Por qué?

2.10 ¢Recomendaria aplicar un software educativo a sus hijos,

en el area de Inglés?

¢Por qué?

GRACIAS
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Anexo 5: Encuestapara Directivos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A
DISTANCIA
Carrera de Informdtica Educativa

ENCUESTA PARA DIRECTIVOS

Como estudiante egresada de la Modalidad de Estudios a Distancia de la
Carrera de Informatica Educativa de la Universidad Nacional de Loja,
garantizo la confidencialidad de los datos obtenidos en mi poder y que
serd exclusivamente para uso de la presente investigacion. Por tanto,

dignese responder las siguientes preguntas.

1. DATOS
INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA INSTITUCION:

1.2. LUGAR:
2

CONTENIDO

2.1. ¢Cuantos afos de experiencia lleva al frente de la
Institucién?

1 -5 afos () 6 — 10 afios () 11 — 15 afios () 16 o mas
afos ()

2.2. ¢Estaria de acuerdo que para la Ensefianza Aprendizaje del
Areade

Inglés, se lo haga mediante software?
Si() No ()
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¢Por qué?

2.3.¢Considera usted que la aplicacion de un software
mejoraria la ensefianza-aprendizaje del idioma inglés?
Si() No ()

¢Por qué?

2.4.¢Cree usted que un software educativo generaria beneficios
en la enseflanza-aprendizaje delinglés?
Si() No ()
¢Por qué?

2.5.¢Se han presentado dificultades en la ensefianza-aprendizaje
del areadeinglés?
Si() No ()

¢Por qué?

2.6. ¢Cuadl es el nivel de educacion que posee el docente del Area
de

Inglés?

e BACHILLER EN CC.EE, ESP INGLES ()
e PROFESOR EN CC.EE, ESP INGLES ()
e LICENCIADO CC.EE,ESP INGLES ()

e DOCTOR CC.EE, ESPINGLES ()
e MASTEREN CC.EE,ESPINGLES ()
e PHD, ESP INGLES ()
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2.7. ¢Cuales de las siguientes politicas educativas son
aplicadas dentro de lainstitucién?
e Mejorar la calidad educativa, mediante un buen servicio. ()
e Formar personas que sepan solucionar sus problemas. ( )

e Aplicar los cambios en la educacion. ()

2.8. ¢ El docente del Area de Inglés planifica su clase?

Si() No ()
¢Por quée?

2.9.El docente incentiva a los alumnos en la enseflanza-aprendizaje

del areadeInglés através del software educativo?

¢Por qué?

2.10. ¢Lalnstitucion brinda capacitacion a sus docentes?
Si() No ()

¢ Por quée?

2.11. ¢Usted brinda facilidad con las herramientas educativas
al docente del Area de Inglés?
Si() No () No contesta ( )
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¢Por qué?

2.12. ¢Aplica usted una iniciativa al realizar sus actividades con
los docentes de las diferentes Areas?
Si() No () No contesta ( )

¢Por qué?

2.13. ¢Mide la eficiencia y eficacia del docente del Area de Inglés?
Si() No () No contesta ( )

¢Por qué?

2.14. Marque con una X, los criterios de control de las
actividades que el docente del Area de Inglés realiza con los
estudiantes.

¢ Mediante la web
e Control de asistencia
e Planificacion ()

—~N
N N

¢ Mediante las actividades en los trabajos ejecutados ()
o Mediante el proceso de ensefianza ()
¢ Mediante las tareas a realizar en casa ()
e Trabajos grupales ()
e Consultas ()

2.15. ¢Realiza usted Evaluacién del personal docente?
Si() No () No contesta

¢Por qué?
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2.16. ¢(Cudles son las Fortalezas, Oportunidades, Debilidades, y

Amenazas que enfrenta la institucion a su cargo?

GRACIAS
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Anexo 6: Encuestade Validacion del Software Educativo

UNIVERSIDAD NACIONAL DE
LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A
DISTANCIA
Carrera de Informdtica Educativa

ENCUESTA VALIDACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
APLICADO AL DOCENTE Y A LOS NINOS Y NINAS DE 3ER
ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA LUIS
ALBERTO SOTOMAYOR

Como estudiante egresada de la Modalidad de Estudios a Distancia de la
Carrera de Informatica Educativa de la Universidad Nacional de Loja,
garantizo la confidencialidad de los datos obtenidos en mi poder y que
serd exclusivamente para uso de la presente investigacion. Por tanto,

dignese llenar los datos y marcar una X donde corresponda.

1. DATOS
INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA INSTITUCION:

2.
CONTENIDO

2.1. ¢El Software Educativo de Inglés se ejecuto
correctamente?

Si()
o()

N
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2.2.;,Todas las actividades presentadas en el software

2.3.

2.4,

2.5.

2.6.

educativo funcionaron correctamente?

Si()

No ()

¢, Capté su atencion el contenido de los boques del

software educativo?

Si()

o()

N

¢Los nifios y nifias mostraron mayor interés en la

asignatura al utilizar el software?

¢ Qué calificacion daria usted al

Si()

la asignatura de inglés?

Si()

No ()

Software Educativo de

No ()

Considera necesario un manual de usuario para el

software educativo?

GRACIAS

Si()
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Anexo 7: Ficha de Validacion del software

DATOS DE IDENTIFICACION DEL PROGRAMA

“DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL TERCER ANO DE EDUCACION

TiTULO BASICA, EN EL AREA DE INGLES DE LA ESCUELA LUIS ALBERTO SOTOMAYOR DE LA PARROQUIA
FUNDOCHAMBA, CANTON QUILANGA, PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2013-2014".

AUTOR | ROCIO BERSABET ROMERO VELEZ

VERSION | 1.0.2014

IDIOMA | INGLES — ESPANOL

ASPECTOS TECNICOS

Sistema Operativo: Windows XP,7,8 | Soporte: CD-ROM () DVD() HD()
Espacio en Disco Duro: 1.8GB Periféricos: Parlantes
Memoria Minima: 512 MB Funciona en red? Si() No{()
Configuracion Pantalla: 1024 x768 Puede guardarse endisco duro? Si() No()
Autoarranque: Si() No () Requiere conexion ainternet? Si() No()

ASPECTOS FUNCIONALES
Marque con una x Sl NO
Facilidad en la instalacién X
Estructuracién de contenidos X
Calidad audiovisual (Pantallas) X
Claridad al exponer los contenidos X
Facilidad para aprender el funcionamiento del programa X

ASPECTOS PEDAGOGICOS
Destinatarios(Nivel Educativo): 3er Aho de Educacion Basica
Area (Curricular o extracurricular) | INGLES
Aspectos que aborda (Marque con una x)
ENSENA HABILIDADES (X)) PENSAMIENTO DIVERGENTE/IMAG (X )
APRENDIZAJIES DE CONCEPTOS (X ) RESOLVER PROBLEMAS (X )
MEMORIZACION (X ) FUNDAMENTALMENTE LUDICO (X )
BUSCAR Y VALORAR INFORMACION Y RAZONAMIENTO (X) FACILITA EL TRABAJO EN CLASE (X )
EXPRESION (Verbal, escrita y grafica) (X ) REFLEXION (X )

DOCUMENTACION EXPLICATIVA

Manual de Usuario: Si (X) No( )

Valoracion del manual: Bien( ) Muy bien (X )

Firma del Docente
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Anexo 8: Manual de Usuario

INTRODUCCION

El Manual de Usuario que a continuacion se presenta, fue desarrollado con

la finalidad de servir de ayuda y apoyo a todos los usuarios que de una u

otra forma utilicen el Software Educativo de Inglés, desarrollado para nifios del

3er Afio de Educacion Basica, puesto que en él se incluye informacion

sobre el programa, instalacion y correcto uso.

QUIEN SOY

Un estudiante Egresada de la Carrera de Informatica Educativa de la

Modalidad de Estudios a Distancia de la Universidad Nacional de Loja.

La finalidad de éste trabajo investigativo es previo la obtencion del
grado de Licenciado en Ciencias de la Educaciéon, mencién
Informatica Educativa, el proyecto de investigacion se titula: “DISENO Y
ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL TERCER
ANO DE EDUCACION BASICA, EN EL AREA DE INGLES DE LA
ESCUELA LUIS ALBERTO SOTOMAYOR DE LA PARROQUIA
FUNDOCHAMBA, CANTON QUILANGA, PROVINCIA DE LOJA,

PERIODO 2013-2014".

OBJETIVOS DEL MANUAL

v. Apoyar y guiar a quienes utilicen el software educativo

desarrollado para fortalecer la ensefianza aprendizaje de
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asignatura de inglés, a través de contenidos, actividades vy
vocabularios para los nifios y nifias del 3er Afio de Educacién Basica.
v Indicar el correcto uso del Software educativo para evitar errores al

momento de ejecutarlo.

REQUERIMIENTOS MINIMOS
El Programa necesita de algunos requerimientos basicos, que

son indispensables a la hora de instalar y ejecutar su funcionalidad.

A continuacion se detallan con detenimiento:

HARDWARE

Un ordenador con 512 MB de RAM, procesador Intel Pentium IV de 3,0 GHz,

Monitor que soporte una resolucion de 1024 x 768 pixeles.

SOFTWARE
v Para ejecutar el Sistema, el usuario tiene a su disposicion la
posibilidad de utilizar cualquiera de las siguientes alternativas en
cuanto al Sistema Operativo Windows en cualquiera de sus versiones.

v' Tener instalado Adobe Flash Player igual o superior a la version 8.0.
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PARA LA EJECUCION DEL SOFTWARE

Luego ubicarse en la carpeta EJECUTABLE donde encontrara el icono que

permitira ejecutar el Sistema.

Una vez abierta la carpeta se debe realizar doble clic sobre él icono llamado

SE_InglesFinal y se empezara con la ejecucion del Software.

El Software Educativo de Ingles presenta algunas opciones en la pantalla

principal, las mismas que se detallan a continuacion.

IMAGEN N. 1
PORTADA DEL SOFTWARE EDUCATIVO

SLsouela
Luis Alberte Notomayor

SOFTWARE EDUCATIVO DE

INGLES = o

Creditos...

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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3. Aldar clic sobre el botéon

de

Presionar el botén@ usted saldra del software educativo, asi
mismo es necesario indicar que cada botdbn presenta un

sonido y una animacion.

Al dar clic en la palabra Creditos...

se mostrara la
informacion referente al desarrollo del software, como se muestra a

continuacion:

IMAGEN N. 2
PORTADA DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Universidad Nacional de Loja
Modalidad de Estudios a Distancia

Informatica Educactiva

Tesks previa a la obtencion del Grado de
Licenciada en Ciencias de la Educacion,
mencion, Informatica Educativa

TITULO: *Diseno y Elaboracién de un Software Educative para el Tercer
Afo de Educaclén Baslca, en el Area de Inglés de la Escuela LUIS ALBERTO
SOTOMAYOR de la Parroquia Fundochamba, Cantén Quilanga, Provincia
de Loju, Perlodo 2013-2014"

AUTORA: Rocio Bersabet Romero Vélez ‘ @

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

se presentard la pantalla

Bienvenida como se muestra a continuacion;
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IMAGEN N. 3
INGRESO AL SOFTWARE EDUCATIVO

€) english

<o
&

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez @

En la pantalla de Bienvenida encontramos dos botones el primero

que permitira salir del software, y el segundo ' que muestra el
Menu de

Blogues donde se muestran los diferentes contenidos que
presenta el sistema:
IMAGEN N. 4
PANTALLA DE CONTENIDOS

=2
T =

Aalmals Cilothing

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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BLOQUE UNO
El boton Greetings and Farewells (Saludos y despedidas), muestra la

siguiente pantalla, la misma que muestra algunas opciones como:

IMAGEN N. 5

CONTENIDO DE ACTIVIDADES DEL
SOFTWARE EDUCATIVO

€) cenglish  soexs

Greetings and Farewellg

- T e
A < Content|Costosido) -

1O

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

1. El bot6n m que permitira salir del software.
2. El boton . que permite regresar al Menu de Bloques.
3. Asi mismo se muestra el boton Content (Contenido), que al

presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi
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mismo muestra la siguiente pantalla con el contenido referente al Bloque,
en esta pantalla se muestra el contenido de los Greetings and Farewells
(Saludos y despedidas), los mismo que presentan animaciones como: al
ubicar el mouse sobre la imagen se escuchara la pronunciacion
correspondiente y ubicarlo sobre el texto se mostrara la traduccion. De la
misma manera existira el botén Exit para salir del software y el botdn Back

que permitird volver Atras.

IMAGEN N. 6
DETALLE DE SALUDOS

e English BLOCK 1

Greetings and Farewells

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

4. Asi mismo se muestra el botdon Activity (Actividad), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi
mismo muestra la siguiente pantalla con la actividad referente al Bloque, en
esta pantalla se muestra la actividad referente al Greetings and Farewells

(Saludos y despedidas), los mismo que presentan las siguientes opciones:
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Look (Observar) la imagen, Write (Escribir) lo que muestra la imagen y Repeat
(Repetir) que al presionar sobre la imagen del parlante se escucha la
pronunciacién. De la misma manera existird el boton Exit para salir del
software y el botdbn Back que permitirA volver Atras y el botdn Verify
(Verificar) que permite verificar si el contenido escrito es correcto o no.

IMAGEN N. 7
ESCRIBIR LA PALABRA CORRECTA

9 El‘lglilhﬁ BLOCK 1 @
Look, write and click repeat .

look write Repeat
o S
S —
— & Varify
$ -;.lr Q
L
’:QOQD AFTERNOON a

&9 —_—

«;“‘
[ |
Famr e 2 B
Y
e

Y

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

Si el contenido es correcto se muestra una carita feliz como se muestra a

continuacion:
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IMAGEN N. 8
RESPUESTAS CORRECTAS

0 Englith BLOCK 1

Look, write and click repeat

10

look write Repeat

helo Q

Qoo e a

T 2 good evening

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

Si el contenido es incorrecto 0 vacio se muestra una carita triste:

IMAGEN N. 9
SALUDO ESCRIBIR LA PALABRA CORRECTA

0 English BLoeK 1 ©
e

Look, write and click repeat

write Repeat o

B ¥

e

’

g

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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5. Al presionar el boton Interactive Video (Video Interactivo),
al presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una
animaciéon, muestra la siguiente pantalla con un video referente al contenido
del Bloque, al mostrarse la pantalla con el video dar clic en Play para
reproducir el mismo y para detenerlo dar clic en Pause. De la misma manera
existira el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver Atras.

IMAGEN N. 9
VIDEO INTERACTIVO

9. English BLoex 1 e

INTERRECTIVE YiIDBO ’

S—

Fuente: Softw are ucativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

6. Al presionar el boton Vocabulary (Vocabulario) presenta un

sonido y pasar el mouse sobre él, una animacién, muestra la siguiente
pantalla con un vocabulario referente al contenido del Bloque. Asi mismo

existird el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver Atras.
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IMAGEN N. 10
VOCABULARIO

o El‘lg“ll‘l BLOCK 1 @
e

-Z“;?f_ifT._ e =R PR
%}i \\gf’ @@E b | [’.LQJ"Q_;'}

Good Morning Buenos Dias
Good Afternoon Buenas Tardes
Good Evening Buenas Noches
Hello! Hola!
Hit Hola!

Adids

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

BLOQUE DOS

El boton Family (Famila), muestra la siguiente pantalla, la misma que

muestra algunas opciones como:

IMAGEN N. 12
CONTENIDO DE ACTIVIDADES

>

M Fanmiia

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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1. Elboton & que permitira salir del software.

2. El botdn ‘ que permite regresar al Menu de Bloques.

3. Asi mismo se muestra el boton Content (Contenido), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre €l, una animacion,
asi mismo muestra la siguiente pantalla con el contenido referente al
Bloque, en esta pantalla se muestra el contenido de la Family (Familia),
los mismo que presentan animaciones como: al ubicar el mouse sobre la
imagen se escuchara la pronunciacion y la traduccion correspondiente.
De la misma manera existird el botdn Exit para salir del software y el
boton Back que permitira volver Atras.

IMAGEN N. 13
ESCUCHAR Y PRONUNCIAR EL CONTENIDO

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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4. Asi mismo se muestra el botdn Activity (Actividad), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi
mismo muestra la siguiente pantalla con la actividad referente al Bloque, en
esta pantalla se muestra la actividad referente a la Family(Familia),
presentan las siguientes opciones: Listen (Escuchar) esta accion se lleva
acabo al pasar el mouse sobre la imagen que representa el sonido,
usted escuchara como se pronuncia el contenido correspondiente, Press
(Presionar) y Look (Observar), al presionar sobre la imagen se mostrara el
texto correspondiente a cada imagen. De la misma manera existira el boton
Exit para salir del software y el boton Back que permitird volver.
IMAGEN N. 14

ESCUCHAR Y PRONUNCIAR LA FRASE

e English Btoex 2 O
e

Listen Press Look

()

b

-

3 . - .

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

5. Al presionar el boton Vocabulary (Vocabulario) presenta un

sonido y pasar el mouse sobre él, una animacién, muestra la siguiente
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pantalla con un vocabulario referente al contenido del Bloque. Asi mismo

existira el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver .
IMAGEN N. 15
VOCABULARIO
-
0 English  swex: o
bt
L T PO Y e .
%}-”2: YWaeabal aprg
My Family Mi Familia
Father Padre
Mother Madre
Brother Hermano
Hermana
Bebé
Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
BLOQUE TRES

El boton Fruits (Frutas), muestra la siguiente pantalla, la misma que
muestra algunas opciones como:

IMAGEN N. 16
RESPUESTAS CORRECTAS

o English BLoeK 3 @
S

Fruitg

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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1. El botén@ que permitira salir del software.

2. Elboton ‘ qgue permite regresar al Menu de Bloques.

3. Asi mismo se muestra el boton Content (Contenido), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una
animacion, asi mismo muestra la siguiente pantalla con el
contenido referente al Blogue, en esta pantalla se muestra el
contenido de las Fruits (Frutas), presentan animaciones como: al
ubicar el mouse sobre la imagen se escuchara la pronunciacién
correspondiente. De la misma manera existira el botén

Exit para salir del software y el botdn Back que permitira volver Atras.

IMAGEN N. 17
SECCION DE FRUTAS

0 English  Bwoexs @
Fruitg .

T W e @

Orange Strawberry Melon
INarania) {Freza) ) {Malén) wa(s‘:m o
= (L 1 :
2 o o\
s - ) *
Lemon 5 . o RV
fumén) o A Apple Grapes

|Uwaa)

(Pera)

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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4. Asi mismo se muestra el botdn Activity (Actividad), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi
mismo muestra la siguiente pantalla con la actividad referente al Bloque, en
esta pantalla se muestra la actividad referente al Fruits (Frutas), los mismo
que al observar las imagenes es necesario buscar en el listado de la parte
inferior e identificar el namero que le corresponde y colocarlo frente a cada
imagen. De la misma manera existira el boton Exit para salir del software y
el boton Back que permitira volver Atras y el boton Verify (Verificar) que

permite verificar si el contenido escrito es correcto o no.

IMAGEN N. 18

SECCION PARA LA VERIFICACION DE
RESPUESTAS CORRECTAS

0 English BLoek 3 ©

Facing the fruit write number corresponding .
R -V

3.Watermelon

Fuente: Software Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

Si el contenido es correcto se muestra una carita feliz y si el contenido es

incorrecto o vacio se muestra una carita triste.
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5. Al presionar el boton Interactive Video (Video Interactivo),
al presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una
animacion, muestra la siguiente pantalla con un video referente al contenido
del Bloque, al mostrarse la pantalla con el video dar clic en Play para
reproducir el mismo y para detenerlo dar clic en Pause. De la misma manera
existira el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira
volver Atrés.

IMAGEN N. 19
VIDEO INTERACTIVO

0 English BLoeK 3 o
&=

INTERACTIVE WiIDEO

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

6. Al presionar el botdbn Vocabulary (Vocabulario) presenta un sonido
y pasar el mouse sobre él, una animacion, muestra la siguiente pantalla con
un vocabulario referente al contenido del Bloque. Asi mismo existira el botén

Exit para salir del software y el botén Back que permitird volver Atras.
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IMAGEN N. 20
VOCABULARIO

€ english  suoens o
o
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Banano

Pera

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

BLOQUE CUATRO

El boton Animals (Animales), muestra la siguiente pantalla, la misma que

muestra algunas opciones como:

IMAGEN N. 21
SECCION DE ANIMALES

BLOCK 4

Actinizy (Actividades] =

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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1. Elboton @ que permitira salir del software.

2. El botdn ‘ que permite regresar al Menu de Bloques.

3. Asi mismo se muestra el boton Content (Contenido), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una
animacion, asi mismo muestra la siguiente pantalla con el
contenido referente al Bloque, en esta pantalla se muestra el
contenido de los Animals (Animales), los mismo que presentan
animaciones como: al ubicar el mouse sobre la imagen se
escuchara la pronunciacion, se desaparecerd el texto en ingles
de la imagen y se mostrara la traduccion correspondiente. De la
misma manera existira el boton Exit para salir del software y el boton
Back que permitira volver Atras.

IMAGEN N. 22
NOMBRES DE LOS ANIMALES

e El‘lg“tl‘l BLOCK % Q
ek

Asnimals
Sy o
: il
Dog Chicken Cat Rahbit

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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4. El botdn Activity (Actividad), al presionarlo presenta un sonido y
pasar el mouse sobre él, una animacién, asi mismo muestra la siguiente
pantalla con la actividad referente al Bloque, en esta pantalla se
muestra la actividad referente a los Animals (Animales) que consiste en
escribir la traduccion correspondiente a cada imagen. De la misma manera
existira el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira
volver Atras y el botdn Verify (Verificar) que permite verificar si el contenido

escrito es correcto o no.

IMAGEN N. 23
ACERTAR CON LA RESPUESTA CORRECTA

0 English ~ sroexs

Write the corresponding meaning Q

W
ﬂ Elophant
N

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

Si el contenido es correcto se muestra una carita feliz y si el contenido es

incorrecto o vacio se muestra una carita triste.
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5. Al presionar el boton Vocabulary (Vocabulario) presenta un
sonido y pasar el mouse sobre él, una animacidon, muestra la siguiente
pantalla con un vocabulario referente al contenido del Bloque. Asi mismo
existira el botéon Exit para salir del software y el boton Back que permitira
volver Atras.

IMAGEN N. 24
VOCABULARIO

0 English BLOCK 4 @
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............. Mono
Elefante

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

BLOQUE CINCO

El botdn Colors (Colores), muestra la siguiente pantalla, la misma que

muestra algunas opciones como:
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IMAGEN N. 25
BLOQUE DE COLORES

o English BLOCK 5 ©
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Colorg
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A < Content (Contenids] -

Activity {Acktdadoa)

!

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado

Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

1. El bot6n ﬂ que permitira salir del software.

2. El bot6n ‘ gue permite regresar al Menu de Bloques.

3. El boton Content (Contenido), que al presionarlo presenta un
sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi mismo muestra la
siguiente pantalla con el contenido referente al Bloque, en esta pantalla se
muestra el contenido de las Colors (Colores), presentan animaciones como:
al ubicar el mouse sobre la imagen se escuchara la pronunciacion,
se desaparecera el texto en ingles de la imagen y se mostrara la traduccion
correspondiente. De la misma manera existira el boton Exit para salir del

software y el boton Back que permitird volverAtras.
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IMAGEN N. 26
SECCION DE COLORES

0 English BLOCK 5 ®
. saeh

Colorsg

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

4. Asi mismo se muestra el botdn Activity (Actividad), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi
mismo muestra la siguiente pantalla con la actividad referente al Bloque, en
esta pantalla se muestra la actividad referente al Colors (Colores), consiste
en Look (Observar) el color que se presenta y Repeat (Repetir) el texto en
inglés que se muestra frente al mismo. De la misma manera existira el botdn

Exit para salir del software y el botén Back que permitira volver Atras.
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IMAGEN N. 27
REPETIR EL CONTENIDO

©) english 5o

Look and Repeat

look Repeat

While

Yellew

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

5. Al presionar el boton Interactive Video (Video Interactivo),
al presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una
animacion, muestra la siguiente pantalla con un video referente al contenido
del Bloque, al mostrarse la pantalla con el video dar clic en Play para
reproducir el mismo y para detenerlo dar clic en Pause. De la misma manera
existird el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver Atrés.
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IMAGEN N. 28
VIDEO INTERACTIVO

e English BLoek s
IXTER[ETIVE ViEe

6. Al presionar el botdbn Vocabulary (Vocabulario) presenta un sonido

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

y pasar el mouse sobre él, una animacién, muestra la siguiente pantalla con
un vocabulario referente al contenido del Bloque. Asi mismo existira el botén

Exit para salir del software y el boton Back que permitira volver Atras.

IMAGEN N. 29
VOCABULARIO

BLook s )

T R Verde
Purple Morade
Orange Nuaranja
Red Rojo

Brown S : Marrén

Azul

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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BLOQUE SEIS
El boton Numbers of 0 -10 (Numeros de 0 a 10), muestra la siguiente

pantalla, la misma que muestra algunas opciones como:

IMAGEN N. 30
BLOQUE NUMERICO

© cnglish  sooexe

10

Numberg of 0-10

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

1. El boton m que permitira salir del software.
2. El botén ~gue permite regresar al Menu de Bloques.
3. Asi mismo se muestra el boton Content (Contenido), que al

presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi
mismo muestra la siguiente pantalla con el contenido referente al Bloque,
en esta pantalla se muestra el contenido de los Numbers of 0 -10 (NUmeros
de 0 a 10), presenta animaciones como: al ubicar el mouse sobre la imagen se
escuchara la pronunciacion del namero correspondiente. De la misma manera
existira el botén Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver Atras.
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IMAGEN N. 31
PRONUNCIACION NUMERICA
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Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

4. El botdn Activity (Actividad), al presionarlo presenta un sonido y
pasar el mouse sobre él, una animacion, asi mismo muestra la siguiente
pantalla con la actividad referente al Bloque, en esta pantalla se
muestra la actividad referente a los Numbers of 0 -10 (NUmeros de 0 10)
gue consiste en al pasar el mouse sobre la imagen se escuchard en nimero
en ingles y el objetivo es pronunciar lo escuchado. De la misma manera

existira el botéon Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver Atrés.
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IMAGEN N. 32

ESCUCHAR Y PRONUNCIAR LOS NUMEROS
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Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

5. Al presionar el boton Vocabulary (Vocabulario) presenta un
sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, muestra la siguiente
pantalla con un vocabulario referente al contenido del Bloque. Asi mismo

existira el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver Atras.
IMAGEN N. 33

VOCABULARIO

o English BLoek s o
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Zero S —— Cero
One —————————— Uno

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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BLOQUE SIETE

El boton Body of Parts (Partes del Cuerpo), muestra la siguiente pantalla,

la misma que muestra algunas opciones como:

3.

IMAGEN N. 34
ACTIVIDADES DE LAS PARTES DEL CUERPO

e English BLOCK 7

Body of Partg

sl ST T L R T T )
A < Content[Comosido) -

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

El botén @ gue permitira salir del software.

El botdn ‘ gue permite regresar al Menu de Bloques.

El boton Content (Contenido), que al presionarlo presenta un

sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi mismo muestra la

siguiente pantalla con el contenido referente al Bloque, en esta pantalla se

muestra el contenido de las Body of Parts (Partes del Cuerpo), presentan

animaciones como: al ubicar el mouse sobre la imagen se escuchara la

pronunciacion, y se mostrara la traduccion correspondiente. De la misma

manera existira el boton Exit para salir del software y el botdbn Back que
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permitird volver Atras.

IMAGEN N. 35
NOMBRES DE LAS PARTES DEL CUERPO

€) english soexs @
Body of Partg .
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E | Cabeza = oy
Meck Tors

1

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

4. Asi mismo se muestra el botdon Activity (Actividad), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi
mismo muestra la siguiente pantalla con la actividad referente al Bloque, en
esta pantalla se muestra la actividad referente a las Body of Parts (Partes

del Cuerpo), consiste en observar el listado presentado y el numero indicado
en la imagen para identificar a que parte corresponde. De la misma manera

existira el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver Atras.
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IMAGEN N. 36
IDENTIFICAR LAS PARTES DEL CUERPO

0 English il

Look at the number and searches your mail list
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Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

5. Al presionar el boton Interactive Video (Video Interactivo),
al presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una
animacion, muestra la siguiente pantalla con un video referente al contenido
del Bloque, al mostrarse la pantalla con el video dar clic en Play para
reproducir el mismo y para detenerlo dar clic en Pause. De la misma manera
existira el boton Exit para salir del software y el boton Back que permitira

volver Atrés.

176



IMAGEN N. 37
VIDEO INTERACTIVO

0 English BLock 7
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Fuente: Software Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

6. Al presionar el boton Vocabulary (Vocabulario) presenta un
sonido y pasar el mouse sobre él, una animacién, muestra la siguiente
pantalla con un vocabulario referente al contenido del Bloque. Asi mismo
existira el boton Exit para salir del software y el botdon Back que permitira
volver Atrés.

IMAGEN N. 38
VOCABULARIO

BLOCK # @

narH e

_____________ Cabelleo
------------- Cabeza

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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BLOQUE OCHO

El boton Clothings (Prendas de Vestir), muestra la siguiente pantalla, la

misma que muestra algunas opciones como:

IMAGEN N. 39
SECCION DE PRENDAS DE VESTIR

0 English BLoex s o
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Actiity (Acwu_a!)_ﬁ

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

1. El bot6n @ que permitira salir del software.

2. El botdn ‘ gue permite regresar al Menu de Bloques.

3. Asi mismo se muestra el boton Content (Contenido), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi

mismo muestra la siguiente pantalla con el contenido referente al Bloque,

en esta pantalla se muestra el contenido de los Clothings (Prendas de
Vestir), presenta animaciones como: al ubicar el mouse sobre la imagen se

escuchara la pronunciacion de la prenda de vestir correspondiente. De la

misma manera existira el botdn Exit para salir del software y el botén Back
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que permitira volver Atras.

IMAGEN N. 40

NOMBRES DE LAS PRENDAS DE VESTIR

o English BLoeK 8 ©
Clothings .

e a

Swealer

1 anits

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

4. Asi mismo se muestra el boton Activity (Actividad), que al
presionarlo presenta un sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, asi

mismo muestra la siguiente pantalla con la actividad referente al Bloque, en

esta pantalla se muestra la actividad referente Clothings (Prendas de
Vestir), los mismo que presentan las siguientes opciones: Repeat (Repetir)
que al presionar sobre la imagen de sonido se escucha la pronunciacion,
Look (Observar) la imagen que se muestra y Write (Escribir) la palabra
correspondiente a la imagen que se presenta. De la misma manera existira el
botdén Exit para salir del software y el boton Back que permitir4 volver Atras y

el boton Verify (Verificar) que permite verificar si el contenido escrito es
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correcto 0 no. Si el contenido es correcto se muestra una carita feliz y si

el contenido es incorrecto 0 vacio se muestra una carita triste.

IMAGEN N. 41
ESCUCHAR, REPETIR Y ESCRIBIR EL NOMBRE
DE LAS PRENDAS DE VESTIR

9 English BLoek s
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Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

5. Al presionar el boton Vocabulary (Vocabulario) presenta un
sonido y pasar el mouse sobre él, una animacion, muestra la siguiente
pantalla con un vocabulario referente al contenido del Blogue. Asi mismo
existird el boton Exit para salir del software y el botdn Back que permitira

volver Atras.
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IMAGEN N. 4
VOCABULARIO

€) english  seoexs

Fuente: Softw are Educativo Desarrollado
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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Anexo 9: Fotos de Verificacion
IMAGEN N. 43
SOCIALIZACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO A LOS NINOS Y
DOCENTES DE LA INSTITUCION

Fuente: Alumnos y docentes del centro educativo
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

IMAGEN N. 44
DEMOSTRACION DEL FUNCIONAMIENTO DEL
SOFTWARE EDUCATIVO DE INGLES

Fuente: Alumnos y docentes del centro educativo
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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IMAGEN N. 45

DEMOSTRACION A LOS NINOS DEL FUNCIONAMIENTO DE LOS
BLOQUES QUE POSEE EL SOFTWARE

Fuente: Alumnos y docentes del centro educativo
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

IMAGEN N.46

NINOS DE LA ESCUELA OBSERVANDO COMO FUNCIONA EL
SOFTWARE.

Fuente: Alumnos y docentes de la Institucion.
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez
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IMAGEN N. 47

REPRODUCCION DE UNO DE LOS VIDEOS
QUE POSEE EL SOFTWARE.

Fuente: Alumnos y docentes de la Institucion.
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez

IMAGEN N. 48

NINOS DE LA ESCUELA OBSERVANDO COMO
FUNCIONA EL SOFTWARE

Fuente: Alumnos y docentes de la escuela.
Autora: Rocio Bersabet Romero Vélez.
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