UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA,

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

TITULO:

DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES BLOQUES 1, 2 Y 3 DEL
DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO
DE BACHILLERATO FISCAL “RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA,
DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA, PERIODO LECTIVO 2013-2014

TESIS PREVIA A LA OBTENCION DEL
GRADO DE LICENCIADA EN CIENCIAS DE
LA EDUCACION, MENCION INFORMATICA
EDUCATIVA.

AUTORA

SONIA JACKELINE DIAZ ENCALADA.

DIRECTOR DE TESIS

LCDO. VICENTE RUIZ ORDONEZ MG. SC.

LOJA - ECUADOR
2015



MED UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

INFORMATICA EDUCATIVA

CERTIFICACION

Lcdo. Vicente Ruiz Ordénez Mg. Sc.
DOCENTE DE LA CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA DE LA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL
DE LOJA.

CERTIFICA:

Haber asesorado y revisado el contenido de la tesis de grado titulado: DISENO Y
ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
CIENCIAS NATURALES BLOQUES 1, 2 Y 3 DEL DECIMO ANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL
“RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA, DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA,
PERIODO LECTIVO 2013-2014, de autoria de Sonia Jackeline Diaz Encalada,
egresada de la carrera de Informatica Educativa, el cual cumple con las
recomendaciones teodricas y metodologicas de la investigacion cientifica vy
orientadas a la Universidad Nacional de Loja, para los proceso de graduacion en

pregrado por lo que autorizo su presentacion y sustentacion ante las instancias
universitarias correspondientes.

Loja, Enero de 2015

Atentamente,




MED UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

INFORMATICA EDUCATIVA

AUTORIA

Yo, SONIA JACKELINE DIAZ ENCALADA, declaro ser autor(a) del presente
trabajo de tesis y eximo expresamente a la Universidad Nacional de Loja y a

sus representantes juridicos de posibles reclamos o acciones legales, por el
contenido de la misma.

Adicionalmente acepto y autorizo a la Universidad Nacional de Loja, la

publicacion de mi tesis en el repositorio Institucional — Biblioteca Virtual.

AUTORA: Sonia Jackeline Diaz Encalada.

FIRMA: - ( [afZr
CEDULA: 1104011620

FECHA: Loja, 06 de Enero de 2015.



MED UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

INFORMATICA EDUCATIVA

CARTA DE AUTORIZACION DE TESIS POR PARTE DEL AUTOR PARA LA
CONSULTA, REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL, Y PUBLICACION
ELECTRONICA DEL TEXTO COMPLETO.

Yo, Sonia Jackeline Diaz Encalada, declaro ser autora de la Tesis titulada:
DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES BLOQUES 1, 2 Y 3 DEL DECIMO
ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO FISCAL “RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA, DE LA
CIUDAD DE RIOBAMBA, PERIODO LECTIVO 2013-2014. Como requisito
para optar al Grado de: Licenciada en Ciencias de la Educacion mencion
Informatica Educativa: autorizo al Sistema Bibliotecario de la Universidad
Nacional de Loja, para que con fines académicos, muestre al mundo la
produccién intelectual de la Universidad, a través de la visibilidad de su
contenido de la siguiente manera en el Repositorio Digital Institucional:

Los usuarios pueden consultar el contenido de este trabajo en el RDI, en las

redes de informacion del pais y del exterior, con las cuales tenga convenio la
Universidad.

La Universidad Nacional de Loja, no se responsabiliza por el plagio o copia de
la Tesis que realice un tercero.

Para constancia de esta autorizacion, en la ciudad de Loja, a los 06 dias del
mes de Enero del dos mil quince, firma la autora.

FIRMA: -
AUTORA: Sonia-Jackeline Diaz Encalada.

CEDULA: 1104011620

DIRECCION: Riobamba, Saboya Militar Bloque N° 17 — B4
CORREO ELECTRONICO: sdiaz_encalada@hotmail.com
TELEFONO: 072552245  CELULAR: 0985377996

DATOS COMPLEMENTARIOS

DIRECTOR DE TESIS: Mg. Vicente Ruiz Ordofiez.
TRIBUNAL DE GRADO:

Lic. Luis Valverde Jumbo Mg. Sc. (Presidente)
Dra. Carmen Alicia Aguirre Mg. Sc. (Vocal)

Dra. Maria Lorena Muiioz Mg.Sc (Vocal)



MEB UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

bt INFORMATICA EDUCATIVA

DEDICATORIA

Este trabajo lo dedico primeramente a Dios, Ser Supremo creador de todas las
cosas, quien ha estado a mi lado en todo momento, ddndome las fuerzas

necesarias para seguir adelante y asi culminar con esta meta.
A mi esposo José Paute, mi hija Anahi Alejandra y mis padres Jaime Diaz y
Carmen Encalada, por su sacrificio diario, ayuda y apoyo constante me

motivaron para cumplir con este objetivo.

A todos mis amigos quienes me brindarme su ayuda y apoyo, y a todas

aquellas personas, que hicieron posible la elaboracion de este trabajo.

Sonia Jackeline Diaz Encalada



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

bt INFORMATICA EDUCATIVA

AGRADECIMIENTO

Al culminar con éxito este trabajo, me es muy grato expresar mi mas sincero
agradecimiento a las autoridades y catedraticos de la carrera de Informatica
Educativa de la Universidad Nacional de Loja - Modalidad de Estudios a
Distancia, quienes con su significativa labor educativa ayudan a descubrir y
abrir las puertas del conocimiento, contribuyendo asi con la formacion

profesional en el campo de la Educacion.

Agradezco de manera muy especial, a las autoridades, maestras y estudiantes
del Décimo Afo de Educacion General Basica, Colegio de Bachillerato Fiscal
“‘Riobamba” — Seccion Nocturna, que fueron quienes me abrieron las puertas y
me brindaron todas las facilidades y el apoyo necesario para realizar este

proyecto.

Al Director de Tesis, Mg. Vicente Ruiz Ordofiez, quien con su acertada
direccion y orientacion supo guiarme a la exitosa culminacion del presente
trabajo investigativo.

Ademas un especial agradecimiento a la Universidad Nacional de Loja, a todos

los maestros de la Modalidad de Estudios a Distancia por sus valiosos

conocimientos impartidos en el transcurso de la carrera.

La Autora

Vi



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

bt INFORMATICA EDUCATIVA
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b. RESUMEN

El tema propuesto para el presente trabajo de tesis se denomina: DISENO Y
ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
CIENCIAS NATURALES BLOQUES 1, 2 Y 3 DEL DECIMO ANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO
FISCAL “RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA, DE LA CIUDAD DE

RIOBAMBA, PERIODO LECTIVO 2013-2014.

El objetivo general planteado es: Disefar y elaborar un Software Educativo
para mejorar el proceso de Ensefianza - Aprendizaje de la asignatura de
Ciencias Naturales Bloques 1, 2 y 3 del Décimo Ao de Educacién General
Basica del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” - Seccién Nocturna de la

ciudad de Riobamba, periodo lectivo 2013-2014.

Los métodos utilizados para cumplir con los objetivos fueron el cientifico,
deductivo -inductivo, descriptivo y cuantitativo, los cuales me ayudaron a
realizar el analisis y diagnostico general de la problematica; las técnicas e
instrumentos que se utilizaron fueron la encuesta la misma que fue aplicada a
los estudiantes del Décimo Afo de Educacion General Basica y la entrevista

aplicada a las docentes.
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Los resultados esperados estan en correspondencia con el objetivo propuesto,
toda vez que, de las encuestas aplicadas a los estudiantes el 95% indicé que
no cuentan con una herramienta tecnologica de apoyo para la asignatura de
Ciencias Naturales, el 98% de los alumnos manifiesta que contar con un
software educativo para la asignatura de Ciencias Naturales seria fabuloso y
mejoraria considerablemente su rendimiento académico, mientras que el 82%
respondié que las clases en la actualidad son un poco aburridas, ya que como
material didactico y principal fuente de informacién sélo se utiliza el Libro Texto
otorgado por el Ministerio de Educacion, asi mismo el 70% dice que los
bloques de mayor complejidad en la asignatura son el 1,2 y 3, también se
obtuvo los elementos con que debe contar el software educativo, para lo cual
los estudiantes indicaron los siguientes: imagenes 53%, animaciones y texto el
96%, audio 11%, actividades, videos y evaluaciones el 9%; en referencia a las
entrevistas aplicadas a las docentes se consiguio los siguientes resultados: que
para impartir la asignatura de Ciencias Naturales Unicamente se basan en el
Libro Texto, asi mismo, expresan que un Software Educativo serviria de mucho
y ayudaria al estudiante a captar y reforzar los temas mas complejos, y que la
aplicacion debe ser facil de manejar, contener ideas principales y relevantes, y
sobre todo motivar a los estudiantes, también indicaron algunos de los temas

mas complejos del Bloque 1, 2y 3.
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SUMMARY

This thesis entitled: DESIGN AND DEVELOPMENT OF AN EDUCATIONAL
SOFTWARE TO IMPROVE THE 1, 2 AND 3 BLOCK NATURAL SCIENCE
SUBJECT TEACHING - LEARNING PROCESS OF BASIC GENERAL
EDUCATION TENTH YEAR "RIOBAMBA" HIGH SCHOOL - NIGHT,

SECTION RIOBAMBA CITY, PERIOD 2013-2014.

The overall objective is referred to design and develop an educational software
to improve the 1, 2 and 3 block Natural Science Subject Teaching - Learning
Process of Basic General Education Tenth Year "Riobamba” high school Night

Section Riobamba city, period 2013-2014.

The methods used to accomplish the objectives were scientific, deductive -
inductive, descriptive and quantitative, which helped me to make the general
analysis and diagnosis of the problem; technigques and instruments used were
the same survey that was administered to students in the tenth year of basic

general education and applied to interview teachers.

The expected results are in line with this objective, since, from students’
surveys indicated that 95% don’t have a technological support tool for the
subject of Natural Sciences, 98% of students said that have an educational

software for the subject of Natural Sciences would be fabulous and significantly
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improve their academic performance, while 82% said that classes today are a
bit boring, because as teaching materials and primary source of information is
only used Text Book issued by the Ministry of Education, also 70% say that the
blocks of greater complexity in the course are 1,2 and 3, the elements that must
have educational software, was also obtained for which the students indicated
the following: 53% images, animations and text 96%, 11% audio, activities,
videos and evaluations 9%; referring to the interviews applied to teaching the
following results were achieved: that to teach the subject of Natural Sciences
solely rely on the Text Book, likewise, express an Educational Software help
much and help the student to grasp and strengthen more complex issues, and
that the application should be easy to manage, contain major and relevant
ideas, and especially motivating students also indicated some of the most

complex issues of 1, 2 and 3 block..
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c. INTRODUCCION

El tema de tesis intitulado: DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO PARA MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA -
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES
BLOQUES 1, 2 Y 3 DEL DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
DEL COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL “RIOBAMBA” - SECCION
NOCTURNA, DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA, PERIODO LECTIVO 2013-
2014.

Software educativo son los programas de computadoras cuyas caracteristicas
bésicas sirven de base y apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje, siendo
materiales educativos que tienen que estar muy bien disefiados y definidos en

funcién de los destinatarios.

La ensefianza — aprendizaje siendo un proceso de interaccion entre ensefianza
y enseilando del cual el ensefiando adquiere determinados conocimientos,
habilidades y habitos es decir, antes del aprendizaje el hombre no tiene
conocimientos, habilidades ni habito alguno. Después del aprendizaje éstos
aparecen. ¢De donde surgieron? del maestro, que posee dichos
conocimientos, habilidades y hébitos y los transmite al alumno, por lo que en
este proceso es indispensable la actividad de dos participantes maestro -

alumno, a este tipo de relacién se la conoce como interaccion.

Es por esto que una de las aplicaciones utilizadas para mejorar y motivar la
ensefianza — aprendizaje es el Software Educativo, mediante el cual los
docentes y estudiantes, aprovechan de forma positiva y eficiente las
potencialidades de estas tecnologias, para reforzar conocimientos ya sea,
desde la escuela o casa, pues constituyen nuevos estimulos para el desarrollo

del proceso de ensefianza aprendizaje.
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Los objetivos especificos que se han planteado, como guia para el desarrollo
del presente trabajo investigativo son: Recopilar informacion acerca de los
temas que se imparten en el Asignatura de Ciencias Naturales del Décimo afio
de Educacion General Basica Bloques 1, 2 y 3, que nos servira para obtener
los requerimientos para la construccion del software; Desarrollar el software
educativo utilizando la informacién obtenida, para mejorar el proceso
Ensefianza- Aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales Bloques 1, 2 y
3 del Décimo Ao de Educacién General Basica del Colegio de Bachillerato
Fiscal “Riobamba” - Seccion Nocturna; Implementar y validar el software
educativo con los usuarios finales; y, Elaborar los manuales de usuario de la
aplicacion, los cuales serviran de guia para aprender y reforzar el manejo del

Software.

Para orientar adecuadamente la investigacién y poder comprobar los objetivos
propuestos, se utilizé los métodos: cientifico, deductivo-inductivo, descriptivo y
cuantitativo; ademas se utilizo las técnicas e instrumentos de recoleccion de
informacion tales como: encuesta aplicada a los estudiantes del Décimo afio de
Educacion General Basica; observacion directa de las clases impartidas; vy, la

entrevista aplicada a las docentes del mismo afio..

El presente trabajo investigativo esta estructurado en la Revision de Literatura
que expone la Metodologia para el desarrollo del Software Educativo, la misma
qgue define un conjunto de tareas, que me permitieron llegar a la solucion del

problema, las etapas que se han considerado son:

Fase 1. Analisis de Requerimientos.- Se realizo la especificacion de requisitos
y necesidades del software, identificando usuarios finales, temas y contenidos
gue se presentaron en el software; Fase 2: Disefio del Programa.- Se procedi6
con el disefio pedagdgico, se considerd las fundamentacion teodrica de cada
blogue, y se realizd el desarrollo del Diagrama de Navegabilidad de las

pantallas del software; Fase 3: Desarrollo o Construccién del Programa.- En
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esta fase se construyo el software, se desarroll6 el Guion Técnico que da la
pauta para el orden de temas, botones, imagenes, videos y sonidos para asi
codificar toda la informacion recopilada en las fases anteriores; y, Fase 4:
Pruebas y Validacion del Programa.- Se socializé el software con los usuarios
finales (estudiantes y docentes). Para la validacion se realiz6 la Ficha de
Validacion del Software, la cual se aplicé a las docentes de la signatura de
Ciencias Naturales, con lo cual se verificO el cumplimiento de los

requerimientos obtenidos en la fase de analisis.
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d. REVISION DE LITERATURA

METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO.
La metodologia utilizada para el desarrollo de este proyecto, define un conjunto
de tareas que nos ha permitido llegar a la solucién del problema, como
sabemos la elaboracion de un Software educativo es un modelo iterativo
incremental, es decir, que en determinado momento se puede introducir
cambios dentro de la aplicacion, es por esta razon, que las etapas que se han
considerado, permiten que sea un modelo dinamico, facil de adoptar e
implementar, favoreciendo la participacion de los usuarios finales vy
manteniendo todo el desarrollo permanentemente documentado, la misma

consta de las siguientes etapas:

Andlisis de Requerimientos.
Disefio del Programa.

Desarrollo o Construccion del Programa.

0N PE

Pruebas y Validacién del Programa.

Fase 1. Andlisis de Requerimientos

El presente software, esté dirigido a estudiantes del Décimo Afio de Educacién
General Basica, de preferencia a todos los que se encuentran involucrados en
el campo de la asignatura de Ciencias Naturales que puedan utilizar esta
herramienta educativa, asi como también, a todas las personas que se

interesen por la investigacion.

La aplicacion es una herramienta facil de usar, ya que su interfaz es amigable
al usuario, para poder utilizarla no se necesita que tengan conocimientos de
programacion, brinda las mismas facilidades como cualquier otra multimedia
que se encuentra en el mercado. El tiempo que se le dedique para el
aprendizaje, va de acuerdo a las necesidades de cada usuario, en el momento

gue lo requiera y sin estar sujeto a un horario fijo de trabajo.
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El usuario final que es, quién va a utilizar la aplicacion, en este caso son
jovenes entre 14 y 15 afios, estudiantes del Décimo Afio de Educacion General
Basica, que ya cuentan con conocimientos basicos, acerca del manejo del
computador. ElI Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba”, posee un
Laboratorio de Computacibn que cuenta con 15 equipos funcionando
correctamente, ademas la aplicacion puede ser utilizada por los estudiantes

desde su casa o cualquier otro sitio donde se cuente con un computador.

Para identificar los contenidos que van a presentarse en el Software Educativo,
se realiz6 un trabajo de campo, donde se entrevisto a las docentes encargadas
de impartir la asignatura de Ciencias Naturales, que fueron quienes sugirieron
los temas con mayor grado de dificultad, al momento de explicar a los
estudiantes. A continuacion se detallan los temas del Libro Ciencias Naturales

10 elegidos:

BLOQUE 1: LA TIERRA, UN PLANETA CON VIDA.
» Teoria de la tectdnica de placas
= Movimiento de las placas tectonicas en el transcurso del tiempo.
= Movimiento de los continentes durante la deriva Continental.
» Cordillera de los Andes.
» Biorregiones en el mundo.
= Corredor del Choco
= Corredor del Choco en Ecuador.
» La Region Insular.

» Biodiversidad en las islas Galapagos.

BLOQUE 2: EL SUELO Y SUS IRREGULARIDADES.
= Elsuelo.

= QOrganismos vivos en el suelo.

= Efecto de la explotacién petrolera sobre el suelo.

= Efectos de la explotacion minera sobre el suelo.

= Especies endémicas e introducidas: competencia por un mismo habitat.

10
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» Usos de la flora del Ecuador.

» Depredacion y conservacion del ambiente.

» Reemplazo de la fauna endémica por fauna introducida y sus
consecuencias.

» Invertebrados introducidos en Galapagos.

BLOQUE 3: EL AGUA, UN MEDIO DE VIDA.

» La hidrésfera.

= El agua como recurso natural.

» Importancia del agua para el ser humano.

= Elciclo del agua.

= Aguas superficiales y subterraneas para el consumo humano.
» Usos y abusos del agua subterranea.

= Aguas subterraneas en la Tierra.

= Modelado exdégeno por el agua.

» Mecanismos de transporte: aluviones y formacion.

Fase 2. Disefio del Programa

En esta etapa se procedio con el disefio pedagdgico en el que se considero las
actividades de aprendizaje que tendra el software educativo, para esto se
utiliza la informacién obtenida en la fase analisis, en la que se determiné los
temas o contenidos de los bloques 1, 2 y 3 de la asignatura de Ciencias
Naturales, que presentan mayor importancia, por su dificultad al momento de

ser entendidos por los estudiantes.

En la aplicacion consta el desarrollo de cada bloque con la fundamentacion
tedrica esencial, videos e imagenes que logren motivar y captar la atencién de
los estudiantes, asi mismo se presentan ejercicios propuestos por cada bloque,
los mismos que al finalizar acreditan una puntuacion, tomando en cuenta las

preguntas contestadas correctamente, la fuente de informacion utilizada es el

11
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Libro de Décimo Afo de Educacion General Basica de la asignatura de

Ciencias Naturales.

Para la interactividad del programa, a continuacion se presenta el diagrama de

navegabilidad de las pantallas del software.

< Diagrama de Navegabilidad

Teoria de la tectonica de placas

Movimiento de las placas tectonicas en e
ranscurso del tiempo.

ovimiento de los continentes durante [a
eriva Continental.

Cordillera de los Andes \

INTRO

BLOQUE 1.

™ LA TIERRA UN ™
PLANETA CON VIDA

Biorregiones en el mundo \

Corredor del Choco

Corredor del Choco en Ecuador \

La Regi6n Insular ‘

Biodiversidad en las islas Galapagos |

Evaluacion \
El suelo |
Qrganismos vivos en el suelo 1

_I—Efecrrdela'eprm?:rpetrmm—l
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1
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Figura 1. Diagrama de Navegabilidad
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Fase 3. Desarrollo o Construccion del Programa

Esta es la fase donde se construy6 el software educativo, para esto se codifico
toda la informacién recopilada en las fases anteriores, la aplicacion se la disefio
y elaboré en base a los requerimientos y necesidades de los estudiantes y
docentes, asi mismo considerando las exigencias pedagdgicas actuales de la

educacion.

Para el desarrollo se utiliz6 el programa Adobe Flash CS5, que es una
herramienta multimedia de creacion de animacion flash, la misma que resulté
muy util al programador del software, ademas se requiri6 de software
suplementario como el Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, utilizados para
retocar y editar imagenes y Total Video Converter, herramienta que ayudé a
transformar videos, todos estos programas permitieron terminar de forma

rapida la aplicacion.

< Guidén Técnico

El guion técnico da la pauta para en el orden de temas, botones, imagenes
videos y sonidos utilizados en el software educativo.

13
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MED
\,-::/ ” _ I!\IFODMATI(‘A EDIICATINA
GUION TECNICO DEL SOFTWARE EDUCATIVO
PANTALLA TITULO IMAGEN SONIDO BOTONES VIDEO
NG
1 Portada del Software Fondo colorido de nifios. Fondo Musical Ninguno Ninguno
2 Menu Intro Sin  fondo, sello de la| Fondo Musical Ingresar, Cerrar Ninguno
Universidad Nacional de Loja,
sello del Colegio de Bachillerato
Fiscal “Riobamba”.
3 Menu Principal Fondo azul, imagenes de nifios, | Fondo Musical Inicio, Créditos, | Ninguno
imagenes de las Islas Blogue 1, Bloque
Galdpagos, imagen animada de 2, Bloque 3, Cerrar
reloj.
4 BLOQUE 1: La tierra un | Bloque 1. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
planeta con vida Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
TEMA 1
5 Teoria de la Tectonica de | Bloque 1, mapa de placas | Clic en los botones | Inicio, Atrds, | Ninguno
Placas. tectonicas. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
6 Teoria de la Tecténica de | Bloque 1. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Acerca
Placas. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar del tema.
7 Movimiento de las placas Bloque 1. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
8 Movimientos durante la | Bloque 1, movimiento 225 | Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
deriva continental millones, movimiento 200 | Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
millones, movimiento 135
millones, movimiento 65
millones, movimiento actualidad.
9 Cordillera de los Andes Bloque 1, mapa América del | Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
Sur. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
10 BLOQUE 1: La tierra un | Bloque 1. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno

planeta con vida
TEMA 2

Atras y Siguiente

Siguiente, Cerrar
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1 Biorregiones en el mundo Bloque 1, mapa biorregiones Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
12 Corredor del Choco Bloque 1, mapa corredor del | Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
Chocb. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
13 Corredor del Chocd en |Blogue 1, mapa corredor del | Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
Ecuador. Choc6 Ecuador. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
14 La Region Insular Blogue 1, Regién Insular. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
Atrds y Siguiente Siguiente, Cerrar
15 Biodiversidad en las Islas | Bloque 1, tortuga gigante, foca. | Clic en los botones | Inicio, Atrds, | Ninguno
Galapagos. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
Clic en los botones Inicio, Regresar
16 EVALUACION Bloque 1. Regresar Bloque, Bloque, Iniciar Ninguno
Iniciar Evaluacion Evaluacién, Cerrar.
17 Ejercicio 1: Identifica cual | Bloque 1. Clic en el botén | Inicio, Siguiente, | Ninguno
de las siguientes son las Siguiente. Cerrar.
placas tecténicas
principales?
18 Ejercicio 2: Segun | Bloque 1. Clic en el botén | Inicio, Siguiente, | Ninguno
corresponda ubica el Siguiente y | Regresar, Cerrar.
tiempo de division de las Regresar.
placas
19 Ejercicio 3: Cual de las | Bloque 1. Clic en el boton | Inicio, Comprobar, | Ninguno
siguientes son Comprobar y | Cerrar
biorregiones del mundo? Regresar.
Selecciona las respuestas
correctas.
20 Resultado Bloque 1. Sonido en Cuadro | Inicio, Intentar, | Ninguno
Total, Clic en el | Cerrar.
botdn Intentar.
21 BLOQUE 2: El suelo y sus | Bloque 2. Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
irregularidades. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
TEMA 1
22 El suelo. Blogue 2. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
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Atrds y Siguiente Siguiente, Cerrar
23 Organismos vivos en el | Blogue 2, organismos Vivos. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
suelo. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
24 Efectos de la explotacion | Bloque 2. Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Acerca
petrolera. Atrds y Siguiente Siguiente, Cerrar del tema.
25 Efectos de la explotacion | Bloque 2, efectos | Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
del suelo. contaminacion. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
26 BLOQUE 2: El suelo y sus | Bloque 2. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
irregularidades. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
TEMA 2
27 Especies endémicas e | Bloque 2, especie endémica, | Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
introducidas. especie introducida. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
28 Usos de la flora del |Bloque 2, Costa, Sierra, | Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
Ecuador Amazonia y Galapagos. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
29 BLOQUE 2: El suelo y sus | Bloque 2. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
irregularidades. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
TEMA 3
30 Depredacion Bloque 2, depredacion, | Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
Conservacion del medio | conservacion. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
ambiente
31 Reemplazo de la fauna y | Bloque 2, ratas y ratones, gatos | Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
Sus consecuencias. y perros, chancho, palomas, | Atrasy Siguiente Siguiente, Cerrar
chivos y cabras, ranas.
32 Invertebrados introducidos | Bloque 2, hormiga, avispa, | Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
en Galapagos. cochinilla, mosca, escama, | Atrasy Siguiente Siguiente, Cerrar.
conejo, pez.
Clic en los botones Inicio, Regresar
33 EVALUACION Bloque 2. Regresar Bloque, Bloque, Iniciar Ninguno
Iniciar Evaluacion Evaluacién, Cerrar.
34 Ejercicio 1. Cuales son los | Bloque 2. Clic en el boton | Inicio, Siguiente, | Ninguno
efectos de la explotacion Siguiente. Cerrar.

petrolera? Selecciona la
respuesta correcta.
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34 Ejercicio 2: Cuéles son los | Bloque 2. Clic en el boton | Inicio,  Siguiente, | Ninguno
efectos de la Siguiente y | Regresar, Cerrar.
contaminacion minera? Regresar.
35 Ejercicio 3: Cuales de las | Bloque 2. Clic en el boton | Inicio, Comprobar, | Ninguno
siguientes son especies Comprobar y | Cerrar
introducidas en las Islas Regresar.
Galapagos?
36 Resultado Bloque 2. Sonido en Cuadro | Inicio, Intentar, | Ninguno
Total, Clic en el | Cerrar.
botdn Intentar.
37 BLOQUE 3: ElI agua un | Bloque 3. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
medio de vida. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
TEMA 1
38 La hidrésfera Bloque 3, bidsfera. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
39 El agua como recurso | Bloque 3, llave de agua. Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
natural Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
40 Importancia del agua para | Blogue 3, agua. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
el ser humano. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
41 Ciclo del agua Bloque 3, ciclo del agua. Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno
Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
42 BLOQUE 3: ElI agua un | Bloque 3. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
medio de vida. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
TEMA 2
43 Aguas  superficiales y | Blogue 3, aguas superficiales y | Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
Aguas subterraneas. subterraneas. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar
44 Usos y abusos del agua | Bloque 3, agua de pozo. Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Acerca
subterranea. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar del tema
45 Aguas subterraneas en la | Bloque 3, mapa. Clic en los botones | Inicio, Atras, | Ninguno
tierra. Atrds y Siguiente Siguiente, Cerrar
46 Modelado exdgeno del | Bloque 3, modelado exdgeno. Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Acerca
agua. Atras y Siguiente Siguiente, Cerrar del tema
47 Aluviones y formacién del | Bloque 3, aluviones. Clic en los botones | Inicio, Atrés, | Ninguno.
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o suelo. Atras y Siguiente | Siguiente, Cerrar
Clic en los botones Inicio, Regresar
48 EVALUACION Bloque 3. Regresar Bloque, Bloque, Iniciar Ninguno
Iniciar Evaluacion Evaluacién, Cerrar.
49 Ejercicio 1. Cuéles son los | Bloque 3. Clic en el boton | Inicio,  Siguiente, | Ninguno.
componentes de la Siguiente. Cerrar.
Biosfera? Selecciona la
respuesta correcta.
50 Ejercicio 2: Selecciona las | Bloque 3. Clic en el boton | Inicio,  Siguiente, | Ninguno.
respuestas. Porqué el agua Siguiente y | Regresar, Cerrar.
es importante? Regresar.
51 Ejercicio 2: Cual de los | Bloque 3. Clic en el boton | Inicio, Comprobar, | Ninguno.
siguientes son tramos de Comprobar y | Cerrar
los cauces del agua? Regresar.
53 Resultado Bloque 3. Sonido en Cuadro | Inicio, Intentar, | Ninguno
Total, Clic en el | Cerrar.

botdn Intentar.

Tabla 1. Guién Técnico
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Fase 4. Pruebas y Validacién del Programa

Para la fase de pruebas se procedio con la socializacion del software con los
usuarios que son los estudiantes y docentes de la Asignatura de Ciencias
Naturales del Décimo Afio de Educacion General Basica, con la finalidad de

verificar el cumplimiento de los requerimientos obtenidos en la fase de analisis.

Es asi que realizada la revision del software, se procedié con las correcciones
respectivas, para finalmente proceder con la entrega e implementacién del

producto final al Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba”.

Para la validacion del software se utilizé una Ficha de Evaluacion Pedagdgica,
la cual fue aplicada a las maestras de la asignatura de Ciencias Naturales, la
ficha estd conformada por los siguientes criterios de validacion: Contenidos,
Recursos, Aplicabilidad, Técnicos y Multimedia. (Ver Anexo 3).

% Documentacion
Realizadas las pruebas y validacion del software, se dio paso a la elaboracién
de los manuales del Usuario y Programador.

Manual del Usuario: Es una guia que permitira que los usuarios del software,
cuenten con una explicacién detallada acerca del funcionamiento de cada uno

de los elementos que integran el software. (Ver Anexo 1)

Manual del Programador: En éste se presenta de forma detallada como esta
codificado el software, la programacién de los botones, pantallas, entre otros,
con la finalidad gue algun otro programador pueda realizar cambios para

mejorar la calidad de la aplicacion. (Ver Anexo 2)
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e. MATERIALES Y METODOS

METODOS

Para el desarrollo del presente proyecto, se aplicé diferentes métodos
investigativos, y técnicas que facilitaron la obtencion de la informacién con un
orden secuencial y logico de sus partes, con el fin de cumplir los objetivos

planteados en la investigacion.

DEDUCTIVO E INDUCTIVO, que me permitié realizar un diagnéstico general
de la problematica en la Asignatura de Ciencias Naturales del Décimo Afio,
para llegar a los temas particulares que generan dificultad en los bloques 1, 2 y
3 de la asignatura.

DESCRIPTIVO, el cual permiti6 realizar el analisis e identificacion de cdmo se
imparten cada uno de los temas en las clases de Ciencias Naturales en los
Décimos Afos.

CUANTITATIVO, que nos facilitd el analisis de cuadros estadisticos, tabulacion
de datos obtenidos mediantes la aplicacion de las técnicas de recoleccién de
informacion y asi contar con la informacion necesaria para el analisis y

desarrollo del Software Educativo.

< TECNICAS E INSTRUMENTOS

Las técnicas empleadas relacionadas con los métodos que se han considerado

proporcionaran toda la informacién requerida para el desarrollo del software.
A continuacion se detallan las técnicas de investigacion utilizadas:
LA ENCUESTA, ésta técnica se aplicO mediante un cuestionario a los

estudiantes del Décimo Afio de Educacion General Basica, paralelos “A” y

“B”, del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” — Seccién Nocturna, con el
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propdsito de recolectar datos, los mismos sirvieron de base para el Disefio del
Software.

LA ENTREVISTA, dirigida a las docentes del Décimo Afo de Educacion
General Béasica que imparten la asignatura de Ciencias Naturales, con la
finalidad de definir los requerimientos de la aplicacion, los temas con problemas
de aprendizaje y los que necesitan ser reforzados, asi como también,
determinar algunas funcionalidades y procesos que intervienen en el software
educativo, para que sea amigable al usuario, de facil comprensién y
entendimiento para los estudiantes.

LA OBSERVACION DIRECTA, me permitié observar de forma directa el objeto
a investigar, verificar la informacion obtenida con las técnicas de recoleccion de

informacion, ademas determinar funcionalidades de la aplicacion.

< METODOLOGIA PARA EL PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE LOS DATOS
El Analisis e interpretacion de resultados obtenidos, tomando en cuenta la
muestra de la poblacién calculada para la presente investigacion en base a la

estadistica descriptiva.

POBLACION

La poblacion investigada son los estudiantes y docentes del Décimo Afio de
Educaciéon General Basica del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” —
Seccion Nocturna, de la ciudad de Riobamba, con un nimero de 59 personas,

a las cuales se les aplicé los instrumentos investigativos propuestos.

POBLACION
Docentes del Area 2
Estudiantes del Décimo aino de Educaciéon General Basica “A” 30
Estudiantes del Décimo afio de Educaciéon General Basica “B” 27
TOTAL 59

Tabla 2. Poblacién
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f. RESULTADOS

RESULTADOS DE LAS ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL
DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO FISCAL “RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA, QUE SE
UTILIZARON PARA EL DISENO Y ELABORACION DEL SOFTWARE
EDUCATIVO.

1. ¢La asignatura de Ciencias Naturales cuenta con herramientas

tecnoldgicas de apoyo para impartir los contenidos?

CUADRO N° 1
INDICADORES f %
Sl 3 5%
NO 54 95%
TOTAL 57 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 1
Herramientas Tecnoldgicas de Apoyo
5%
i Sl

L1 NO
95%

ANALISIS E INTERPRETACION

Como se puede observar de un total de 57 estudiantes encuestados, el

95% manifestaron no tener ninguna herramienta tecnolégica para la
asignatura de Ciencias Naturales; mientras el 5% de ellos indicaron que la
docente utiliza como herramienta tecnolégica de apoyo para dictar su
asignatura el Datashow aunque el uso de esta herramienta no es frecuente.
Como se puede evidenciar no se estad aplicando ninguna herramienta
tecnoldgica, por lo que se hace necesario e imprescindible el uso de
nuevas herramientas que motiven y ayuden como material didactico para el

proceso de enseflanza-aprendizaje.
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2. ¢Le gustaria tener un software (programa) educativo para la

asignatura de Ciencias Naturales?

CUADRO N° 2
INDICADORES f %
Sl 56 98%
NO 1 2%
TOTAL 57 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 2
Aceptaciéon de un Software Educativo
2%
L Sl
E NO

98%

ANALISIS E INTERPRETACION

El 98% de los encuestados indica que si les gustaria un software

educativo, para comprender mejor los temas de la asignatura de Ciencias
Naturales, mientras que el 2% indica que no desea ningun software
educativo porque no sabe utilizar el computador y piensan que va ser dificil

su manejo.

Se observa, la aceptacion de la gran mayoria de encuestados al uso de un
software educativo para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales y en especial porque son estudiantes que
trabajan en el dia y les resulta accesible tener una herramienta que puede
ser usada desde cualquier lugar. En cambio existe una minoria que por
miedo al cambio o desconocimiento dé como funciona piensa que les va a

resultar dificil su manejo.
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3. ¢La pedagogia utilizada por el maestro es facil de entender?

CUADRO N° 3
INDICADORES f %
Sl 47 82%
NO 10 18%
TOTAL 57 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 3

Pedagogia del Maestro

i NO
82%

ANALISIS E INTERPRETACION

El 82% de los estudiantes dijeron que la pedagogia empleada por el
maestro es facil de entender pero sugieren que se utilice ayuda tecnoldgica
para los temas dificiles de comprender, y un 18% opinaron que no

entienden cuando el maestro explica la clase.

En la actualidad las técnicas que se aplican en el proceso ensefianza
aprendizaje son variadas, pero debido al poco conocimiento de ellas, los
maestros no las practican ni las emplean en sus clases; por ello, es muy
beneficioso motivar al maestro que investigue sobre este tipo de

tecnologias, para que la forma de ensefiar sea mas interactiva.
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4. ¢Qué tipo de material didactico utiliza el maestro en la asignatura
de Ciencias Naturales?

CUADRO N° 4

INDICADORES f %
LIBRO 57 100%

REVISTAS 2 4%

MAPAS 1 2%
LAMINAS 40 70%

RECORTES 0 0%

PERIODICOS 0 0%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada
GRAFICO N° 4

Material Didactico utilizado
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ANALISIS E INTERPRETACION

El 100% de los encuestados manifiestan que se utiliza como material

didactico el Libro Texto otorgado por el Ministerio de Educacion como su
principal fuente de investigacion y estudio, seguido del 70% que manifiesta
hacen uso de laminas para la enseflanza de algunos temas expuestos en
clase, luego las revistas en un 4% y en un 2% manejan mapas como un

recurso didactico del maestro.
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Al analizar la informacion obtenida sobre estos items, se ha podido
evidenciar que los estudiantes encuestados responden que los maestros si
utilizan diversos recursos o fuentes de investigacion para la ensefianza de
la asignatura de Ciencias Naturales, conforme se visualiza en los
resultados, existe una mayor tendencia al contestar que se recurre al Libro
Texto para la enseflanza de la mayor parte de los temas, esto ocasiona
gue dentro de las aulas no se esta dando prioridad a la investigacion y la
profundidad de los temas que se tratan en clase es escaso. Es importante
mencionar que los docentes estan dejando de lado los recursos como son:
revistas, periédicos, entre otros; por tal razén, es muy importante involucrar
al estudiante en el uso de nuevas herramientas utilizando una multimedia

interactiva para una mayor compresion de los temas expuestos.

5. ¢ Posee conocimientos de Informatica?

CUADRO N° 5
INDICADORES f %
ALTO 20 35%
MEDIO 34 60%
BAJO 3 5%
TOTAL 57 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 5

Conocimientos basicos de Informéatica

HALTO
1 MEDIO

E BAJO
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ANALISIS E INTERPRETACION
El 35% de los estudiantes encuestados manifiestan que el nivel de

conocimientos acerca del uso del computador es alto porque han recibido
la asignatura de computacion, facilitdndoles realizar cualquier actividad
dentro de sus estudios; en cambio, el 60% dice que tienen un conocimiento
medio sobre temas de informatica; y, finalmente, un 5% responde tener un
bajo conocimiento sobre el uso del computador y no estan muy

familiarizados.

Esto resultados permiten darnos cuenta que los alumnos estan aptos para
el manejo de una herramienta informatica que sea amigable al usuario y
facil de manejar como en este caso es el Software Educativo que necesita
de conocimientos basicos.

6. ¢Cree usted que utilizando un software (programa) educativo

contribuira para mejorar su aprendizaje?

CUADRO N° 6
INDICADORES f %
Sl 55 96%
NO 2 4%
TOTAL 57 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 6

Contribucion de aprendizaje del Software
Educativo 4%

)y

E NO
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El 96% responde que utilizando un software educativo contribuira en el
aprendizaje de la asignatura de Ciencia Naturales y un 4% de los
encuestados manifiestan que no tendra ningun beneficio porque carecen
de conocimientos de informatica, lo que nos permite determinar que un
Software Educativo ayudara a mejorar y motivar el aprendizaje de la

asignatura.

7. ¢Qué elementos considera usted debe tener un Software

Educativo?
CUADRO N° 7
INDICADORES f %

ACTIVIDADES 5 9%
VIDEOS 5 9%
ANIMACIONES 15 26%
AUDIO 6 11%
TEXTO 15 26%
IMAGENES 30 53%
EVALUACIONES 5 9%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 7
Elementos de un Software Educativo
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ANALISIS E INTERPRETACION
El 53% de los encuestados, responden que es necesario que el software

educativo tenga animaciones; seguido del 26% donde se expresa que se
incluyan videos y texto en resumen sobre los temas que se van a estudiar,
el 11% manifiesta que se deberia incluir audio o sonidos que ayude a
motivar el aprendizaje; y el 9% de los estudiantes, indican que el software
educativo deberia contener actividades ilustrativas, videos y evaluaciones o

pruebas de conocimiento.

Con los resultados obtenidos se puede establecer que el Software
Educativo debe contener elementos vistosos y animados como son las
imagenes y animaciones de manera que motiven al estudiante al estudio y
andlisis de cada uno de los temas de la Asignatura de Ciencias Naturales.
Ademas en una minoria no estdn de acuerdo con actividades y
evaluaciones, siendo las segundas necesarias para constatar los

conocimientos obtenidos dentro del proceso ensefianza-aprendizaje.

8. ¢Ha utilizado un Software Educativo?

CUADRO N° 8
INDICADORES f %
Sl 10 18%
NO 47 82%
TOTAL 57 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 8

Utilizacién de un Software Educativo

82% L1 NO
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ANALISIS E INTERPRETACION

Un 82% de los encuestados, indican que no han utilizado un software

educativo para sus estudios; y, en un 18% refieren que si han aplicado un

software que les ayudado en alguna materia.

Al realizar las encuestas se pudo observar que en algunos de los
encuestados existe confusion entre software educativo y programas
utilitarios, por lo cual es claro que la mayoria no ha empleado ningun tipo
de software educativo para sus clases, es por esta razon, que se debe
incursionar en el uso de estas herramientas como recursos para mejorar la
ensefianza aprendizaje, de manera que los estudiantes conozcan de estas

nuevas tecnologias.

9. En la asignatura de Ciencias Naturales, ¢cuéles son los bloques de

Mayor complejidad?

CUADRO N° 9
INDICADORES f %
1,2,3 40 70%
4,5,6 17 30%
TOTAL 57 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 9
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ANALISIS E INTERPRETACION

El 70% indican que los bloques 1, 2 y 3 de la asignatura de Ciencias
Naturales, tienen una mayor dificultad a la hora de aprender un tema
propuesto; y, en un 30% manifiestan los bloques 4,5y 6.

Es asi que con los resultados obtenidos, conjuntamente con la docente que
dicta la asignatura, es que hemos analizado y recogido la informacion mas
importante y que se requiere para reforzar los conocimientos de los
estudiantes en los temas de los bloques 1,2 y 3 del Libro Texto de Décimo
Afio de Educacién Basica de la asignatura de Ciencias Naturales.

10. ¢Le gustaria utilizar un Software Educativo en otras asignaturas

del afo escolar?

CUADRO N° 10

INDICADORES f %
SI 55 96%
NO 2 4%
TOTAL 57 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

GRAFICO N° 10
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ANALISIS E INTERPRETACION

Un 96% de los estudiantes encuestados, expresan que si les gustaria

utilizar un software educativo en las distintas asignaturas; y, en un 4%
dicen que no les interesaria la utilizacion de dicho software. Esto nos
permite visualizar que los estudiantes estan prestos para aplicar software
educativo no solo en Ciencias Naturales sino en el resto de materias,

indicando que esto les facilitara su comprension y aprendizaje.

RESULTADOS DE LAS ENTREVISTAS APLICADAS A LAS DOCENTES
DEL DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO FISCAL “RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA,
UTILIZADOS PARA EL DISENO Y ELABORACION DEL SOFTWARE
EDUCATIVO.

1. ¢Qué texto utiliza usted para impartir los conocimientos para el
Décimo Afo de Educacién General Basica en la asignatura de

Ciencias Naturales

Tabla 3. Resultados pregunta 1 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS
Libro Texto del Ministerio de Educacién para la asignatura de

Ciencias Naturales del Décimo Afo de Educacion General Basica,

ademas de apuntes de otros textos de Ciencias Naturales.

Libro Texto del Ministerio de Educacion para la asignatura de

Ciencias Naturales del Décimo Afio de Educacion General Basica.

Fuente: Entrevista a Docentes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

ANALISIS E INTERPRETACION

Las docentes entrevistadas, manifiestan que para impartir la asignatura de

Ciencias Naturales, utilizan el Libro de Décimo Anio de Educacion General
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Basica. Asi como también hacen uso de otros textos, donde toman en cuenta

datos relevantes.

2. ¢Utiliza material didactico extra para reforzar los conocimientos

impartidos a los estudiantes?

Tabla 4. Resultados pregunta 2 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

Si, como material didactico uso laminas, revistas y apuntes

sacados de otros libros que me sirven de apoyo.

Si se utiliza el Libro de Décimo Afo, informacion de internet

referente a los temas y laminas.

Fuente: Entrevista a Docentes
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

ANALISIS E INTERPRETACION
En cuanto al uso de material didactico extra, las maestras entrevistadas,

responden que usan laminas, revistas, apuntes, e internet, con el objetivo de

reforzar los conocimientos en los alumnos.

3. ¢Le gustaria contar con una herramienta que le ayude a mejorar
el proceso de enseflanza aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura de Ciencias Naturales?

Tabla 5. Resultados pregunta 3 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

Si, el contar con una herramienta que mejore el proceso de
enseflanza aprendizaje y permita reforzar los conocimientos no

solo dentro sino fuera de las aulas seria una gran ayuda.

Si seria factible tener una herramienta y si es un programa
informatico mejor, ya que los alumnos con esto podrian revisar

desde su casa o trabajo.

Fuente: Entrevista a Docentes.
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada
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ANALISIS E INTERPRETACION

Para las entrevistadas, es importante contar con una herramienta que permita

reforzar los conocimientos, en especial los temas mas complejos y mucho mas

si la herramienta puede ser usada desde cualquier parte o desde la casa.

4. ¢Conoce usted de alguna herramienta de software educativo

gue le ayude en su asighatura?

Tabla 6. Resultados pregunta 4 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

Realmente no he utilizado en si un Software Educativo, lo que si se
usa es el Internet para obtener informacion y para que los

estudiantes realicen algunas consultas.

No he usado un software educativo, pero si Encarta e Internet
como fuente de consulta, pero si me gustaria usar este tipo de
herramientas para que los alumnos puedan afianzar los temas que

se les da en clases.

Fuente: Entrevista a Docentes.
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

Andlisis e Interpretacion

Las docentes entrevistadas, responden que no han usado software educativo
para el estudio de su asignatura, ni tampoco el Colegio cuenta con este tipo de

programas.

El personal docente se confunde Software educativo, con software utilitario
como es Microsoft Word o programas como es Encarta.

5. ¢Piensa usted que una herramienta software educativo ayudaria

al estudiante a captar mas rapido el programa de actividades de

su asignatura?
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Tabla 7. Resultados pregunta 5 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

Si, esta herramienta nos servird de mucho, porque mediante el uso
de imagenes y un resumen del tema especifico les permitiria

captar mas rapido solo lo esencial del tema.

Un Software Educativo seria de gran ayuda porque motivara a los
estudiantes al estudio de la asignatura en especial los temas
complejos, ya que mediante videos, imagenes llamativas les

permitira captar con facilidad.

Fuente: Entrevista a Docentes.
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

ANALISIS E INTERPRETACION

Las entrevistadas expresan que un Software Educativo servira de mucho y

ayudaria al estudiante a captar y reforzar los temas mas complejos de la

asignatura.

6. Utiliza un modelo de paradigma en el Proceso de Ensefianza

Aprendizaje?
Tabla 8. Resultados pregunta 6 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

Como modelo paradigma utilizo el tradicional en el cual se explica el tema
a estudiar, basandome en el Libro de Ciencias Naturales del Ministerio de
Educacion, luego con los estudiantes analizamos el tema dependiendo de

la complejidad se hace grupos de trabajo o el experimento respectivo.

Para el proceso de ensefianza-aprendizaje, utilizo el cognitivo con el cual,
los alumnos usan su creatividad y su pensamiento reflexivo en el estudio
de los temas, cabe indicar, que en la Asignatura de Ciencias Naturales,
podemos utilizar recursos que se encuentran en el medio, lo cual motiva al

estudiante, para asimilar de manera mas facil los contenidos.

Fuente: Entrevista a Docentes.
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada
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ANALISIS E INTERPRETACION.
En lo referente al uso de un Paradigma en el proceso de Ensefanza —

Aprendizaje, las docentes manifiestan que usan el modelo tradicional, en el
cual el docente se guia en el Libro y expone el tema a tratar, asi como también
el cognitivo, con la finalidad que los alumnos usen su creatividad y su

pensamiento reflexivo.

7. Qué caracteristica considera que es mas importante en el

funcionamiento de un software educativo?

Tabla 9. Resultados pregunta 7 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

Como caracteristicas podemos decir que tiene que ser facil para
manejar, interactivo que capte la atencion del estudiante, que

contenga lo esencial del tema, en especial imagenes.

Lo importante en el software educativo, es que sea interactivo que
llame la atencion de los estudiantes mediante imagenes, videos y

no contenga mucho texto.

Fuente: Entrevista a Docentes.
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

ANALISIS E INTERPRETACION

Las docentes entrevistadas manifiestan que el Software Educativo debe ser de

facil manejo, contener ideas principales y relevantes de los temas a estudiar, y

sobre todo debe motivar a los estudiantes.

8. ¢Qué nivel de dificultad cree usted que deben tener las

actividades del Software Educativo?
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Tabla 10. Resultados pregunta 8 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

En cuanto al nivel de dificultad que debe contener el software
educativo, en realidad debe ser de facil manejo y entendimiento,
para que los alumnos puedan utilizarlo y desarrollar las

actividades.

Tiene que ser facil de manejar y facil de entender, porque éste
software nos servira para reforzar conocimientos de los temas mas
complejos, la base primordial es que a través de imagenes ellos

recuerden el tema.

Fuente: Entrevista a Docentes.
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

ANALISIS E INTERPRETACION

En base a la pregunta del nivel de dificultad que deben tener las actividades del

Software Educativo, las entrevistadas responden que debe ser facil de
manejar, porque lo que interesa, es que motive a los alumnos para que los

temas sean revisados por ellos.

9. Del bloque 1, 2, 3 ¢Cudles son los temas de mayor complejidad
de Ensefanza?
Tabla 11. Resultados pregunta 9 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

Como temas de mayor complejidad tenemos “Teoria de la Tectonica

de placas, Biorregiones en el Mundo, El suelo, Ciclo del Agua, etc”.

Dentro del Bloque 1,2 y 3 existen temas muy importantes dentro de
los mas complejos se pueden enunciar: “Teoria de la Tectonica de
placas, Ubicacion de la biorregidbn Neotropical en Ecuador,
Caracteristicas geograficas y ambientales del corredor del Choco,
Caracteristicas geograficas y ambientales de la region Insular, El ciclo

del agua.

Fuente: Entrevista a Docentes.
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada
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ANALISIS E INTERPRETACION

Obtenidos los resultados se ha podido analizar que existen varios temas dentro

de los Bloque 1, 2 y 3 en donde hay dificultad para que el estudiante
comprenda, por ello con las docentes se determind los temas que se tendran

en cuenta para el Software Educativo.

En el Libro de Ciencias Naturales constan varios temas, algunos mas
complejos que otros, por lo que con las maestras se ha determinado la
importancia de los temas detallados, los mismos que constaran en el bloque
gue corresponde.

10.¢Desearia que el Software Educativo evalué los avances de

conocimientos de los estudiantes?

Tabla 12. Resultados pregunta 10 — Docentes

RESULTADOS DE LOS ENTREVISTADOS

Seria 0til que se realice una evaluacion, para conocer si tomaron

atencion de los temas planteados.

En si seria una Autoevaluacion sencilla, que se enfoque en los
temas complejos para reforzarlos, y conocer lo que ellos han

logrado captar usando la herramienta.

Fuente: Entrevista a Docentes.
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

ANALISIS E INTERPRETACION

En lo referente a que el software educativo, evalle los conocimientos
obtenidos, las maestras responden que estan de acuerdo, y que las preguntas

deben ser faciles de entender.
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RESULTADOS DE LA VALIDACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
APLICADA A LAS DOCENTES DEL DECIMO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL
“RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA:

Una vez que se implementd y se dio uso al Software Educativo de la asignatura
de Ciencias Naturales, se realiz0 la validacion del mismo, mediante la
aplicacion de la Ficha de Validacion del Software Educativo, a cada una de las
docentes que imparten la asignatura en el Décimo Afo de Educacién General
Bésica, obteniendo los siguientes resultados. (Ver Anexo 3).

Tabla 13. Resultados de Validacién del Software Educativo

Tematica
Interés y Relevancia 2 2
Originalidad del tema 2 2
Originalidad del planteamiento 2 2
TOTAL 6 6
Tratamiento de los contenidos
Secuenciacion de contenidos 2 2
Carécter innovador de la metodologia 2 2
Rigor de planteamientos didacticos 2 2
TOTAL 6 6

Diversidad y transversalidad

Posibilidad de tratamiento de la
transversalidad y promocién de los valores 2 2
propios de la misma

Graduacion de la dificultad para una
adecuada atencién a la diversidad

TOTAL
Aplicacién préactica en el aula
Insercion en el curriculo 2 2
Guias para el profesor: programacion,
evaluacion 2 2
Instrucciones de uso: manuales, tutoriales,
ayudas contextuales 2 2
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Seguimiento de los alumnos: evaluacion
registro de las actividades de los alumnos 2 2
Recursos: ejercicios, juegos 1 1
Capacidad de motivacion en los alumnos 2 2
TOTAL 11 11
TOTAL PUNTUACION CRITERIO A 27 27
Instalacion
Facilidad de Instalacion 2 2
Exigencia en los requerimientos técnicos
del equipamiento 2 2
Posibilidades de adaptacion al
eguipamiento existente 2 2
Adaptacion a red local 2 1
TOTAL
Calidad del material
Calidad del entorno audiovisual 2 2
Interactividad 2 2
Navegabilidad 2 2
Tecnologias utilizadas 2 2
Facilidad de manejo 2 2
Presentacion y acabado final del producto 2 2
TOTAL 12 12
TOTAL PUNTUACION CRITERIO B 20 19

Fuente: Ficha de Validacién del Software Educativo
Elaborado por: Sonia Jackeline Diaz Encalada

ANALISIS E INTERPRETACION

Una vez aplicadas las Fichas de Evaluacion al Software Educativo las docentes
del Décimo Afio de Educacién General Basica que imparten la asignatura de
Ciencias Naturales, evaluaron la aplicacion en base a CONTENIDOS,
RECURSOS Y APLICABILIDAD proporcionando los siguientes resultados:
TEMATICA: Las docentes indican que el software presenta relevancia, interés,
originalidad del tema y planteamiento. TRATAMIENTO DE LOS

CONTENIDOS: Manifiestan que la aplicacién posee secuencia de contenidos,

caracter innovador de la metodologia y rigor de planteamiento didacticos.
DIVERSIDAD Y TRANSVERSALIDAD: En base a éste item emiten que el
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nivel de dificultad del software es minimo, lo que permite a los estudiantes
poner mayor atencion a la diversidad de contenidos. APLICACION PRACTICA
EN EL AULA: Las docentes indican que la insercion en el curriculo como
material de apoyo didactico dentro de la asignatura es Optima, asi mismo
expresan que contiene guias y manuales de apoyo para el profesor, en lo que
es uso, programacién y evaluacion. En lo que se refiere a recursos se revela
que contiene una cantidad minima de ejercicios, pero que la capacidad de

motivacion en los alumnos es apropiada.

La evaluacion del software educativo en base al Criterio TECNICOS Y
MULTIMEDIA proporcion6 los siguientes resultados: INSTALACION: Las

docentes responden que el programa es de facil instalacién, la exigencia en los
requerimientos técnicos del equipamiento no es alta y que las posibilidades de
adaptacién al equipamiento existente dentro de la institucibn es excelente.
CALIDAD DEL MATERIAL: Finalmente en lo que se refiere a la calidad se ha
determinado que el entorno audiovisual, interactividad, navegabilidad y la
tecnologia utilizada en el Software es excelente, asi mismo las docentes
responden que la aplicacion es de facil manejo y que la presentacién y

acabado final del producto es atractivo.
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g. DISCUSION

Analizando los resultados de las encuestas y las entrevistas, realizadas para la
recoleccion de informacion en cuanto a la problematica, se establece la
necesidad y factibilidad de crear un Software Educativo que ayude como
material didactico a los docentes de la asignatura de Ciencias Naturales y
motive a los estudiantes del Décimo afio de Educacion General Bésica del
Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” — Seccién Nocturna.

En cuanto a los objetivos planteados estos se cumplieron en su totalidad, a

continuacion se va a explicar y consolidar el cumplimiento de los mismos:

Objetivo General: Disefar y elaborar un Software Educativo para mejorar el
proceso de Ensefianza - Aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales
Bloques 1, 2 y 3 del Décimo Afio de Educacion General Bésica del Colegio de
Bachillerato Fiscal “Riobamba” - Seccion Nocturna de la ciudad de Riobamba,
periodo lectivo 2013-2014.

Para el cumplimiento de este objetivo se tom6 en consideracion los resultados
obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes, segun la Pregunta N°1:
¢La asignatura de Ciencias Naturales cuenta con herramientas
tecnoldgicas de apoyo para impartir los contenidos? El 95% manifiesta que
la institucion no cuentan con una herramienta tecnoldgica para impartir la
asignatura de Ciencias Naturales; Pregunta N° 2: ¢Le gustaria tener un
software (programa) educativo para la asignatura de Ciencias Naturales?
El 98% de los estudiantes indican, que les gustaria contar con un software
educativo para comprender mejor los temas de la asignatura; Pregunta N° 4:
¢, Qué tipo de material didactico utiliza el maestro en la asignatura de
Ciencias Naturales? ElI 100% de los encuestados manifiestan que como
principal fuente de investigacién y estudio, se utiliza el Libro Texto de Ciencias

Naturales otorgado por el Ministerio de Educacion.
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Asi mismo tomé en cuenta los datos obtenidos en las entrevistas aplicadas a
las docentes de la asignatura de Ciencias Naturales: Pregunta 1: ¢Qué texto
utiliza usted para impartir los conocimientos para el Décimo Afo de

Educacién General Basica en la asignatura de Ciencias Naturales?

Las docentes manifiestan que utilizan Unicamente el Libro de Décimo Afio de
Educacion General Basica; Pregunta 3: ¢Le gustaria contar con una
herramienta que le ayude a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje

de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales?

Consideran que si les gustaria contar con una herramienta para reforzar los

conocimientos, en especial los temas mas complejos.

Con este analisis se ha podido justificar el requerimiento principal de la
institucion que es el de contar con un software educativo, para la asignatura de
Ciencias naturales, por lo que sé procedi6 a disefiar y elaborar el software con
los contenidos tematicos correspondientes a los bloques 1,2 y 3 del Décimo
Afio de Educacién Basica de la asignatura de Ciencias Naturales.

Objetivo Especifico 1. Recopilar informacién acerca de los temas que se
imparten en el Asignatura de Ciencias Naturales del Décimo afio de Educacion
General Béasica Bloques 1, 2 y 3, que nos servira para obtener los

requerimientos para la construccién del software.

Considerando las encuestas la Pregunta N° 7: ;Qué elementos considera
usted debe tener un Software Educativo? Los estudiantes indicaron los
siguientes: imagenes 53%, animaciones y texto el 96%, audio 11%,
actividades, videos y evaluaciones el 9%; Pregunta N° 9: En la asignatura de
Ciencias Naturales, ¢cuales son los bloques de Mayor complejidad? El
70% dice que los bloques de mayor complejidad en la asignatura son el 1,2 y 3.
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Resultados de la entrevista aplicada a las docentes la Pregunta 9: Del bloque
1, 2, 3 ¢(Cuéles son los temas de mayor complejidad de  Ensefianza?
Indicaron algunos de los temas mas complejos del Bloque 1, 2 y 3 como son:
Teoria de la tectdnica de las placas, Biorregiones en el mundo, El suelo, El

ciclo del agua, Corredor del Choco, Region Insular, entre otros.

El objetivo se cumplié tomando en consideracion los resultados de las técnicas
de investigacibn como son la encuesta, entrevista y observacion directa, cuyos
resultados sirvieron para identificar los bloques de mayor complejidad, se
determino los temas y contenidos mas relevantes de los Bloques 1, 2y 3 a ser
implementados, asi mismo establecio los elementos multimedia que contiene la

aplicacion.

Objetivo Especifico 2: Desarrollar el software educativo utilizando Ila
informacion obtenida, para mejorar el proceso Ensefianza- Aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales Bloques 1, 2 y 3 del Décimo Afo de
Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” -

Seccién Nocturna.

Para el cumplimiento de este objetivo, se utilizO como metodologia para el
desarrollo del Software Educativo, el modelo Iterativo Incremental, el mismo
que contiene varias fases como son: Analisis de Requerimientos, Disefio del
Programa, Desarrollo o Construccion y Pruebas y Validacidon, las mismas que
son faciles de implementar y permitieron el desarrollo de un software de

calidad, dinamico y facil de adoptar e implementar.

Objetivo Especifico 3: Implementar y validar el software educativo con los
usuarios finales.

Una vez desarrollado el software, se realizo la validacion de la aplicacion, por
medio de la Ficha de Evaluacion del Software Educativo, aplicada a las

docentes que imparten la asignatura de Ciencias Naturales, la cual fue
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satisfactoria, ya que el Software cumplié con todos los requerimientos técnicos

y pedagdgicos que se requerian.

Objetivo Especifico 4: Elaborar los manuales de usuario de la aplicacién, los

cuales servirdn de guia para aprender y reforzar el manejo del Software.

Se cumplié con este objetivo, al anexar al documento de Tesis el Manual del
Usuario, que servira como guia para que los estudiantes y docentes se guien
en el manejo y funcionamiento del Software. Asi mismo se encuentra el Manual
del Programador que servir4 de ayuda al profesional informatico para conocer
la estructura que tiene la aplicaciéon, verificar el codigo interno y asi poder

realizar futuras implementaciones.
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h. CONCLUSIONES

Al término del presente proyecto se ha llegado a las siguientes

conclusiones:

% El 98% de los estudiantes del Décimo Afio de Educacion General
Bésica del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” — Seccion
Nocturna, indican que el colegio no cuenta con un Software Educativo,
gue sirva como herramienta de apoyo, en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales.

% El 100% de los estudiantes del Décimo Afio de Educacion General
Basica del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” — Seccion
Nocturna, manifiestan que como principal fuente de investigacion y
estudio utilizan el Libro Texto otorgado por el Ministerio de Educacion,
por lo que se concluye que al impartir los contenidos de la asignatura de
Ciencias Naturales, se lo realiza de forma tradicional sin el uso de TIC’s,

ni de ninguin apoyo tecnolégico.

% El uso del software educativo, permite que los estudiantes del Décimo
Afo de Educacion General Basica, aprendan y refuercen los contenidos
del Blogue 1, 2 y 3, de la asignatura de Ciencias Naturales de forma
animada y dindmica, esto por los recursos multimedia incorporados en

la aplicacion.

% Que realizada la validacion del Software Educativo, mediante la
aplicacion de la Ficha de Validacion a las docentes que imparten la
asignatura de Ciencias Naturales, se ha podido constatar que el mismo,
cumple con los requerimientos pedagoégicos para ser empleado como

herramienta didactica y tecnolégica dentro y fuera de clases.
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. RECOMENDACIONES

Finalizado el presente proyecto de tesis se recomienda lo siguiente:

% A los docentes de la asignatura de Ciencias Naturales del Décimo Afio
de Educacion General Béasica del Colegio de Bachillerato Fiscal
‘Riobamba” — Seccion Nocturna, utilizar el Software Educativo en el
proceso de ensefianza- aprendizaje, por cuanto es una herramienta
didactica y personalizada para los alumnos que tienen el deseo de
aprender y acceder a nuevos recursos tecnolégicos.

s A las autoridades del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” —
Seccion Nocturna, motivar a los docentes del area de Ciencias
Naturales, a buscar constantemente innovaciones pedagodgicas en
nuevas tecnologias y material didactico para mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

e

% A los estudiantes que son los beneficiarios directos de este software se
recomienda seguir las indicaciones de los manuales de usuario para
que el software perdure en su funcionamiento y no presente

inconvenientes por mal uso.

% A las autoridades de la institucion, planificar y ejecutar dentro de la
institucién, cursos de capacitacion para los docentes, donde se
impartan conocimientos de metodologias y estrategias para hacer uso
del Laboratorio de Computacion e impartir su asignatura, para de esta

manera fomentar el uso de las nuevas tecnologias.
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k. ANEXOS

Anexo 1: Manual de Usuario

Introduccion

El presente documento describe en forma detallada el manejo y funcionamiento
del Software Educativo para mejorar el proceso de Ensefianza - Aprendizaje de
la Asignatura de Ciencias Naturales Bloques 1, 2 y 3 del Décimo Afo de
Educacién General Basica del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” —
Seccion Nocturna.

El Software Educativo, fue disefiado y elaborado con el objetivo de brindar
facilidades al estudiante para reforzar los conocimientos impartidos en la
asignatura de Ciencias Naturales; y al maestro para explorar nuevos métodos
de ensefianza - aprendizaje mediante el uso y aplicacion de las TIC’s. Es de
mucha importancia consultar este manual antes y/o durante la visualizacion de
las pantallas, ya que lo guiara paso a paso en el manejo de las funciones que
tiene la aplicacion; con la finalidad de facilitar la comprension del manual, se

incluye graficos explicativos.

Objetivo del Manual

El objetivo fundamental de éste manual, es ensefiar y guiar al usuario a utilizar
el Software Educativo, obteniendo informacion extra de los temas estudiados y
asi despejar todas las dudas existentes:

Dirigido a

Este manual esta dirigido a los usuarios finales como estudiantes y maestros
del Décimo Afo de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato
Fiscal “Riobamba” — Seccion Nocturna y cualquier persona que se interese en

el software.

Especificaciones Técnicas

Para la implementacion del Software Educativo se requiere lo siguiente:
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Hardware: El Software Educativo, se puede instalar en un computador desde
tecnologia Pentium 1V, espacio minimo de disco duro de 1 GB, memoria de 512
MB.

Software: El Software Educativo soporta plataforma Windows Xp, Vista, Seven.
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Funcionamiento de Botones Generales

Antes de ingresar a la aplicacion es importante conocer los botones principales
que se encuentran dentro de la aplicacion y su funcionamiento, por lo que a

continuacion se presenta la imagen y descripcion de cada uno:

BOTON DESCRIPCION - FUNCION
_— Se presenta en el MENU INTRO, permite
. Ingresar | ingresar al MENU PRINCIPAL de la
aplicacion.

Se presenta en el MENU INTRO, cierra el
MENU INTRO.

Presente en todas las pantallas de
contenidos, regresa al MENU PRINCIPAL.

Presente en el MENU PRINCIPAL, presenta
la pantalla de CREDITOS.

Se presenta en todas las pantallas de
contenidos, permite SALIR por completo de
la aplicacion.

Al seleccionar esta opcién, permite regresar
a la pantalla ANTERIOR.

Al seleccionar esta opcion, permite pasar a la
pantalla SIGUIENTE.

Regresar
Bloque

€

Se presenta en la pantalla EVALUACION, al
seleccionar esta opcion, permite
REGRESAR al Bloque que se esta
estudiando.

Iniciar
Evaluacion

-

Se presenta en la pantalla EVALUACION,
permite INICIAR la evaluacion del Bloque.

Siguiente

Al presionar esta opcion, permite pasar a la
SIGUIENTE pregunta de la evaluacion.

X
©
as
=
1]
]
1]

Al seleccionar esta opcion, regresa a la
pregunta ANTERIOR de la evaluacion.
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Comprobar Al presionarlo presenta el resultado de la
EVALUACION.
Al seleccionarlo lleva a la pantalla
IntEnEar EVALUACION, para intentar nuevamente la
evaluacion.
Se presenta en los videos, REPRODUCE un
Video.

Se presenta en los videos, DETIENE Ila
reproduccién de un Video.

Se presenta en los videos, RETROCEDE la
reproduccién de un Video.

Se presenta en los videos, ADELANTA la
reproduccion de un Video.

Se presenta en los videos, SILENCIA el
audio de un Video.

Se presenta en los videos, PAUSA Ila
reproduccién de un Video.

Tabla 14. Funcionamiento Botones generales

i B
lnul"

% INGRESO AL SOFTWARE EDUCATIVO

Para ingresar a la aplicacion se debe dar doble clic en el icono que se

encuentra en el escritorio.

(FIEnCias
[Nathrales10

A continuacion se presenta la pantalla PORTADA DEL SOFTWARE.

CIENCIAS NATURALES @

Figura 2. Portada del Software
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Seguido se muestra la pantalla MENU INTRO, que me permite ingresar a la

aplicacion, para esto presione el botén

.

CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

MENCION INFORMATICA EDUCATIVA

DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR

EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE

CIENCIAS NATURALES BLOQUES 1, 2 Y 3 DEL DECIMO ANO DE

EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL

“RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA, DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA,
PERIODO LECTIVO 2013-2014

% Ingresar | l[ Salir ]]

LOJA — ECUADOR
2014

Figura 3. Pantalla Men( Intro

Presenta la PANTALLA PRINCIPAL, donde se encuentran las opciones de

ingreso a los Bloques 1, 2 y 3 de la asignatura de Ciencias Naturales.

1

clENG
DEGIMO A cAC

GENERAL BASICA

La Tierra, un planeta con vida

El svelo y sus irregularidades

El agua, un medio de vida

Figura 4. Pantalla Principal
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% INGRESO BLOQUE 1

El Bloque 1 contiene TEMA 1y TEMA 2, para ingresar al Software se debe
seguir, los pasos de INGRESO AL SOFTWARE EDUCATIVO y una vez
gue se encuentre en la PANTALLA PRINCIPAL presione la opcion.

La Tierra, un planeta con vida

Figura 5. Opcion Bloque 1

A continuacion se presenta la PANTALLA BLOQUE 1 - TEMA 1, gue muestra
informacion del tema principal a estudiar.

La Tierra. un planeta con vida

cCédmo estaban distribuidos los
continentes 270 millones de
afios atras?

l Figura 6. Pantalla Blohue 1-Temal - -
Iniciar estudio BLOQUE 1 B

A través de esta pantalla se podra navegar por los diferentes contenidos del
Blogue 1, para esto nos serviran los botones que se presentan en la parte

inferior de la pantalla =20 - “~_~ con los cuales podremos ir a la pantalla
ANTERIOR o SIGUIENTE respectivamente (Ver Funcionamiento de Botones

Generales).

A continuacion INICIAREMOS con el estudio del Bloque 1, para esto presione

el botén = (Siguiente), el mismo que permite recorrer cada una de las

pantallas que tiene el Bloque.

cCédmo estaban distribuidos los
continentes 270 millones de
afios atras?
LS =.ad1e = o
Figura 6. Pantalla Bloque 1 — Tema 1 %
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Seguido se presenta la PANTALLA TEORIA DE LA TECTONICA DE

PLACAS, que es uno de los contenidos a estudiar en este Bloque.

La Tierra, un planeta con vida

Teoria de la tectonica de placas

rdemos que la litosfera es la capa solida mas externa de la Tierra. Aunque es rigida, no forma un blogue Unico y
1a

* Sudamericana
* Norteamericana
= Euroasiatica

* Indoaustraliana

-----

- Filipina
- Arabiga

« Escocesa

- Juan de Fuca
- Caribe

El'l'lﬂ 1 s‘;l 245 E- z
Figura 7. Pantalla Teoria de la Tect6nica de las Placas

<Cémo estaban distribuidos los continentes 270 mi de afio

A partir de ésta y en el resto de pantallas del Bloque 1, se va a presentar un
resumen, imagen o video que explica el contenido del subtema de forma
sintetizada y animada, para que el estudiante pueda analizar y asi reforzar sus

conocimientos.

Si continuamos presionando el boton se mostrara otra pantalla con otro
contenido del Bloque. Dentro de algunas pantallas nos vamos a encontrar las

gue contienen video, los mismos que se van a reproducir automaticamente.

En el caso que se desee usar los botones que se encuentran en el video (Ver

Funcionamiento de Botones Generales).

La Tierra, un planeta con vida

Teoria de la tecténica de placas

Lasp s t no son se ya que se sobrolmsnlp-
mas plﬂlﬂc! del manto terrestre 6 a. Se auna i de 5 a 10 cm por afo, pero esto
es para debido al de las placas. Por ej la placa icana abarca unos 9

millones de kilometros cuadrados. Hace 270 millones de afnos, todos los continentes estaban unidos entre si, y
_gracias al movimiento de las placas han llegado a su ubicacién actual. Si te fijas en el mapa, podras observar que los
' bordes de ica y Africa i uno con el otro y podrian juntarse sin dificultad.

Alfred Wegener propuso este hecho en 1912, pero no fue hasta

1960 que la a la mayoria de

gedlogos. La Teoria de la onica de placas r 6 la - —

geologia al proponer que la corteza de la tierra esta formada por
placas en movimiento.

Esta teoria explica que el calor del centro de la Tierra provoca
celdas de enla a. En ciertas r como | 4
en los dorsales marinos, el magma se eleva a la superficie, se
enfria y forma una nueva litésfera que empuja a las placas
tectonicas hacia los lados. Cuando dos placas se encuentran, una

de ellas se desliza bajo la otra, pr 1a

fenémeno que genera un movimiento capaz de producir

ter © formar como la temperatura y la
con la pr en la zona de subduccion,

una parte de los materiales de esta zona son liberados, lo que
genera la fusién del manto, el cual sube a través de la corteza
terrestre dando origen a la formaci6n de volcanes.

éCémo_estaban distribuidos los continentes 270 mi de afios TEmMA 1 s.a: 345 gsz

Figura 8. Pantalla Teoria de la Tectdnica de las Placas — Video
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Una vez terminados de revisar los contenidos del TEMA 1, al presionar la

opcion & se va a mostrar la PANTALLA BLOQUE 1 - TEMA 2, la cual nos

indica que comienza el estudio del Tema 2, que contiene este Bloque.

La Tierra, un planeta con vida

@ TEIMA

cPor qué hay marsupiales en
Australia y también se
encuentran en América?

Para seguir con el estudio del TEMA 2 continte presionando el botén == y
recorriendo las diferentes pantallas. Hasta llegar a la Pantalla EVALUACION,
la misma que nos permitird evaluar los conocimientos que adquirio el

estudiante.

EVALUACION BLOQUE 1
Esta seccion permite evaluar los conocimientos adquiridos en el estudio de los

temas del BLOQUE 1. Para ingresar a la evaluacion presione la opcién

Iniciar
’ Evaluacién

& Regresar Iniciar
S Bloque Evaluacién

]

Figura 10. Pantalla Evaluacién
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Seguido comienza la Evaluacién presentando la Pregunta 1, en la cual el
estudiante debe seleccionar las opciones correctas, una vez contestada para

continuar, presione la opcién

La Tierra, un planeta con vida

Evaluacién ’
dentifica cuales de las siguientes son las placas tecténicas principales 9

. fﬂ Sudamericana \

¥l Nazca

J

|¥| Norteamericana
|V Euroasiatica
| Pacifica

| Africana

B

Figura 11. Pantalla Evaluacion — Pregunta 1

A continuacion se muestra la pantalla Pregunta 2, al igual que la Pregunta 1,

el estudiante debe seleccionar las opciones correctas, presionar la opcion
para continuar. Siguiente

» La Tierra, un planeta con vida

Evaluacion

‘Seglin corresponda ubica el tiempo de divisién de las placas ol

' || 135 millones de arios

LJ 100 anios ,H
I | 2 millones de arios P
|| 65 millones de afios
|J 10500 afios

LJ 220 millones de arios

> - |

Figura 12. Pantalla Evaluacién — Pregunta 2
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Muestra la Pregunta 3, el estudiante debe seleccionar las opciones correctas.
Con esta pregunta finaliza la Evaluacion, presione la opcion (=9 compronar §

para ver el Resultado obtenido.

La Tierra, un planeta con vida

Evaluacién

3., de las son bi del mundo? Selecciona las respuestas correctas.

E L Antartica

V| Australiana
v Africana
v/ Paleartica
L Oriental

L Arabiga

=

Figura 13. Pantalla Evaluacion — Pregunta 3

=) Comprobar «~ Regresar

En la Pantalla Resultados, se muestra la calificacion obtenido en cada

pregunta, el puntaje total y los intentos realizados.

' La Tierra, un planeta con vida
|

Evaluacion

'RESULTADO

Total
1.1/10

~ Sudamericana
Nazca

Norteamericana
Pacifica
Africana

’%{qgmm:a cuales de las siguientes son las placas tecténicas principales

Euroasiatica
Intentos

2. Segln corresponda ubica el tiempo de division de las placas 1
135 millones de afos
100 afos
2 millones de afnos
65 millones de afos
10500 ahos
220 millones de afios

3. ¢Cuales de las sigui son bio-regi del i lasr correctas
Antértica
Australiana
Africana
Paleartica
Oriental
Arabiga

& Intentar

Figura 14. Pantalla Resultados.

En el caso que se desee intentar nuevamente la evaluacion presione el boton
que se encuentra en la Pantalla Resultados.

NOTA: EL MANEJO DE LOS BLOQUE 1, 2 Y 3 ES IGUAL, POR LO QUE AL
REVISAR EL FUNCIONAMIENTO DEL BLOQUE 1, SERA EL MISMO PARA EL
RESTO DE BLOQUES.
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% INGRESO BLOQUE 2

El Blogue 2 contiene TEMAL, TEMA 2 y TEMA 3, para ingresar al Software se
debe seguir los pasos de INGRESO AL SOFTWARE EDUCATIVO y una vez
gue se encuentre en la PANTALLA PRINCIPAL presione la opcion.

El svelo y sus irregularidades

Figura 15. Opcién Bloque 2

A continuacion se presenta la PANTALLA BLOQUE 2 — TEMA 1, gue muestra

informacion del tema principal a estudiar.

éCudles son los impactos

ambientales antrépicos que
afectan a los suelos?

Figura 16. Pantalla Bloque 2 — Tema 1

Iniciar estudio BLOQUE 2

Es importante mencionar que el manejo y funcionamiento al iniciar el estudio de

cada Bloque es igual que en el Bloque 1, por tal motivo para realizar el estudio

de los contenidos, use la opci(')n_—:L, la cual permitird navegar por las
diferentes pantallas que contienen el Bloque 2.

Es aconsejable revisar el manejo del Blogue 1, para un mayor entendimiento
(Ver Iniciar estudio BLOQUE 1).

EVALUACION BLOQUE 2
La evaluacion del Bloque 2, funciona igual que la del Bloque 1, por cual revisar

Evaluacion Blogue 1, para entender su funcionamiento.
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% INGRESO BLOQUE 3

El Blogue 3 contiene TEMA1 y TEMA 2, para ingresar al Software se debe
seguir los pasos de INGRESO AL SOFTWARE EDUCATIVO y una vez
gue se encuentre en la PANTALLA PRINCIPAL presione la opcion.

El agua, un medic de vida

Figura 17. Opcién Bloque 3

A continuacion se presenta la PANTALLA BLOQUE 3 — TEMA 1, que muestra

informacion del tema principal a estudiar.

TEIMHA 1

¢La distribuciéon del agua en la
Tierra es homogénea?

- Flyura 10. Fdiltdlld blugyuEe 5 = 1ellid 1

Iniciar estudio BLOQUE 3

Es importante mencionar que el manejo y funcionamiento al iniciar el estudio de

cada Bloque es igual que en el Bloque 1, por tal motivo para realizar el estudio

~
de los contenidos, use la opcibnfi, la cual permitira navegar por las

diferentes pantallas que contienen el Bloque 3.

Es aconsejable revisar el manejo del Blogue 1, para un mayor entendimiento
(Ver Iniciar estudio BLOQUE 1).
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EVALUACION BLOQUE 3
La evaluacion del Bloque 3, funciona igual que la del Bloque 1, por cual revisar

Evaluacion Blogue 1, para entender su funcionamiento.

< INGRESO A LA PANTALLA CREDITOS

Para ingresar a esta pantalla debemos seguir los pasos de INGRESO AL
SOFTWARE EDUCATIVO, y una vez que se encuentre en la PANTALLA

PRINCIPAL presione el boton t (Créditos), el cual muestra la pantalla

CREDITOS.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

MENCION INFORMATICA EDUCATIVA

DISENOYELABORACION DE UN SOFT\WARE EDUCATIVO PARA MEJORAR

EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE

CIENCIAS NATURALES BLOQUES 1, 2 Y 3 DEL DECIMO ANO DE

EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL

“RIOBAMBA" - SECCION NOCTURNA, DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA,
PERIODO LECTIVO 2013-2014

Autora
Sonia Jackeline Diaz Encalada

Director
Mg. Vicente Ruiz Ordonez

LOJA - ECUADOR
2014

Figura 19. Pantalla Créditos

Esta pantalla muestra informacion acerca de: Tema de tesis, Autora y
Director de tesis.

La ventana Créditos tiene dos opciones:
% Parairala PANTALLA PRINCIPAL escoja la opci()n..
+ Para salir completamente del Software, escoja el botén .
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Anexo 2: Manual del Programador

Este manual servirh como ayuda para el programador, aqui se detalla de forma
ordenada la estructura que tiene el Software, se puede verificar el codigo
interno, y de esta manera el profesional informético pueda realizar nuevas
implementaciones, efectuar ajustes o verificar posibles inconvenientes que que

se pudiesen presentar.
A continuacién se detallan los siguientes cédigos:

INGRESO A LA APLICACION

CIENCIAS NATURALES

Figura 20. Ingreso a la Aplicacion — Portada del Software

import flash.system.fscommand,;
fscommand(“fullscreen”, "true");

stage.scaleMode = StageScaleMode.SHOW _ALL;
stage.addEventListener(Event. ADDED, FLVAdded, true);
function FLVAdded(e:Event):void {

if (e.target is FLVPlayback) {
e.target.fullScreenTakeOver = false;

}

}

stop();
addEventListener(Event. ENTER_FRAME,ingresointro);

bt_ingresar.addEventListener(MouseEvent.CLICK, enterMenu);
bt salir.addEventListener(MouseEvent.CLICK, exitAp);
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DESCRIPCION DE BOTONES GENERALES

B N

DETALLE

bt_adelante.addEventListener(MouseEvent.CL
ICK, adelanteB1);

bt_atras.addEventListener(MouseEvent.CLICK
, atrasB1l);

public function exitAp(evt:MouseEvent) {
fscommand("quit");

}

bo X<

public function creditos(evt:MouseEvent) {
gotoAndStop(1,"creditos");
continuarMusicaNoEvent();

}

La Tierra, un planeta con vida

public function bloquel(evt:MouseEvent) {
gotoAndStop(1,"bloquel™);
stopBackgroundSound();

}

El svelo y sus irregularidades

public function bloque2(evt:MouseEvent) {
gotoAndStop(1,"bloque2™);
stopBackgroundSound();

}

El agua, un medio de vida

public function bloque3(evt:MouseEvent) {
gotoAndStop(1,"bloque3");
stopBackgroundSound();

}

Tabla 15. Cédigo de Programacion de botones generales

BLOQUE 1 -TEMA 2 - PANTALLA BIORREGIONES EN EL MUNDO

T Biorregiones —(—N’m C_P;Tﬁ;_)
del mundo

Figura 21. Cédigo de Programacion - Pantalla Biorregiones en el Mundo
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import fl.transitions.*;

br_1.visible = false;

br_2.visible = false;

br_3.visible = false;

br_4.visible = false;

br_5.visible = false;

br_6.visible = false;

br_7.visible = false;

br_8.visible = false;

bt br_1.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verl);
bt br 2.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verl);
bt _br_3.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OVER, verl);
bt br_4.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verl);
bt br_5.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OVER, verl);
bt br_6.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verl);
bt _br_7.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OVER, verl);
bt br_8.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verl);
bt br_1.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, noverl);
bt br 2.addEventListener(MouseEvent.ROLL OUT, noverl);
bt br_3.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, noverl);
bt br_4.addEventListener(MouseEvent.ROLL OUT, noverl);
bt br_5.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, noverl);
bt br 6.addEventListener(MouseEvent.ROLL OUT, noverl);
bt br_7.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, noverl);
bt br_8.addEventListener(MouseEvent.ROLL OUT, noverl);

function verl(event:MouseEvent):void {

if (event.currentTarget.name =="bt_br_1") {
br_7.visible = true;
fl_doTransition(br_7);

}

if (event.currentTarget.name == "bt_br_2") {
br_4.visible = true;
fl_doTransition(br_4);

}

if (event.currentTarget.name == "bt_br_3") {
br_5.visible = true;
fl_doTransition(br_5);

}

if (event.currentTarget.name =="bt_br_4") {
br_8.visible = true;
fl_doTransition(br_8);

}

if (event.currentTarget.name == "bt_br_5") {
br_1.visible = true;
fl_doTransition(br_1);
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}

if (event.currentTarget.name =="bt_br_6") {
br_3.visible = true;
fl_doTransition(br_3);

}

if (event.currentTarget.name =="bt_br_7") {
br_2.visible = true;
fl_doTransition(br_2);

}

if (event.currentTarget.name =="bt_br_8") {
br_6.visible = true;
fl_doTransition(br_6);

}

function noverl(event:MouseEvent):void {

}
if (event.currentTarget.name =="bt_br_8") {
br_6.visible = false;
}
}
var transitionType:String = "Blinds";// Blinds,

if (event.currentTarget.name =="bt_br_1") {
br_7.visible = false;
}

if (event.currentTarget.name =="bt_br_2") {
br_4.visible = false;
}

if (event.currentTarget.name =="bt_br_3") {
br_5.visible = false;
}

if (event.currentTarget.name == "bt_br_4") {
br_8.visible = false;
}

if (event.currentTarget.name == "bt_br_5") {
br_1.visible = false;
}

if (event.currentTarget.name =="bt_br_6") {
br_3.visible = false;
}

if (event.currentTarget.name =="bt_br_7") {
br_2.visible = false;

Fade, Fly,

PixelDissolve, Rotate, Squeeze, Wipe, Zoom, Random
function fl_doTransition(myMovie:MovieClip):void {

if (transitionType == "Blinds") {

TransitionManager.start(myMovie, {type:Blinds,
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direction:Transition.IN, duration:0.25});

PANTALLA EVALUACION

La Tierra, un planeta con vida

Evaluacion

Figura 22. Cddigo de Programacion - Pantalla Evaluacion

stop();

var pl_1:Boolean = false;
var pl_2:Boolean = false;
var pl_3:Boolean = false;
var pl1_4:Boolean = false;
var pl_5:Boolean = false;
var pl_6:Boolean = false;
var p2_1:Boolean = false;
var p2_2:Boolean = false;
var p2_3:Boolean = false;
var p2_4:Boolean = false;
var p2_5:Boolean = false;
var p2_6:Boolean = false;
var p3_1:Boolean = false;
var p3_2:Boolean = false;
var p3_3:Boolean = false;
var p3_4:Boolean = false;
var p3_5:Boolean = false;
var p3_6:Boolean = false;
bt_inicio_j.addEventListener(MouseEvent.CLICK,iniciar_j);

function iniciar_j(e:MouseEvent) {
this.gotoAndStop(2);

}
bt_bloque_j.addEventListener(MouseEvent.CLICK,MovieClip(this.parent).bl

oquel);
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stop();
bt_siguiente_j.addEventListener(MouseEvent.CLICK,siguiente_1);

function siguiente_1(e:MouseEvent) {
this.gotoAndStop(3);

}

cbl 1.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cbl_2.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cbl 3.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cbl_4.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cbl 5.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cbl_6.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cbl 1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler);
cbl 2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler);
cbl 3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler);
cbl_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler);
cbl 5.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler);
cbl_6.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler);

function clickHandler(event:MouseEvent):void {
trace(" "+event.target.name);
switch (event.target.name) {

case "cbl 1":
pl 1 =true;
break;

case "cbl 2":
pl_2 =true;
break;

case "cbl 3":
pl 3 =true;
break;

case "cbl 4":
pl_4 = true;
break;

case "cbl 5":
pl 5 =true;
break;

case "cbl 6":
pl_6 = true;
break;

}
}

cargarSeleccionados();
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function cargarSeleccionados(){
trace("entra a cargar los seleccionados "+pl_1+"  "+pl 2);
if(pl_1){
cbl 1.selected=pl_1,
}

if(pl_2){
cbl 2.selected=pl 2;
}

if(pl_3)1
cbl_3.selected=pl_3;
}

if(p1_4){
cbl 4.selected=pl_4;
}

if(p1_5)1
cbl 5.selected=pl_5;
}

if(pl_6){
cbl 6.selected=pl_6;
}

}
bt_siguiente_j2.addEventListener(MouseEvent.CLICK,siguiente_2);

function siguiente_2(e:MouseEvent) {
this.gotoAndStop(4);

}
bt_atras_j.addEventListener(MouseEvent.CLICK,atras_2);

function atras_2(e:MouseEvent) {

this.gotoAndStop(2);
}
cb2_1.setStyle("textFormat", MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb2_2.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb2_3.setStyle("textFormat", MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb2_4.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb2_b5.setStyle("textFormat", MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb2_6.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb2_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler2);
cb2_2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler2);
cb2_3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler2);
cb2_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler2);
cb2_5.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler2);
cb2_6.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler2);

function clickHandler2(event:MouseEvent):void {
trace(" "+event.target.name);
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switch (event.target.name) {

case "ch2 1":
p2_1 = true;
break;

case "cb2_2":
p2_2 = true;
break;

case "ch2 3":
p2_3 = true;
break;

case "cb2_4":
p2_4 =true;
break;

case "ch2 5":
p2_5 = true;
break;

case "cb2_6":
p2_6 = true;
break;

}
}

cargarSeleccionados2();

function cargarSeleccionados2(){
trace("entra a cargar los seleccionados "+p2_1+"  "+p2 2);

if(p2_1){
cb2_1.selected=p2_ 1,
}

if(p2_2){
ch2_2.selected=p2_2;
}

if(p2_3)1
cb2_3.selected=p2_3;
}

if(p2_4)1
cb2_4.selected=p2_4;
}

if(p2_5){
cb2_5.selected=p2_5;
}

if(p2_6){
cb2_6.selected=p2_6;
}

}

bt _comprobar_j.addEventListener(MouseEvent.CLICK,comprobarEjercicio);
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function comprobarEjercicio(e:MouseEvent) {
this.gotoAndStop(10);

}
bt atras_j2.addEventListener(MouseEvent.CLICK atras_3);

function atras_3(e:MouseEvent) {

this.gotoAndStop(3);
}
cb3_1.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb3_2.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb3_3.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb3_4.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb3_b5.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb3_6.setStyle("textFormat”, MovieClip(this.parent).formatoCh);
cb3_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler3);
cb3_2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler3);
cb3_3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler3);
cb3_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler3);
cb3_5.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler3);
cb3_6.addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler3);

function clickHandler3(event:MouseEvent):void {
trace(" "+event.target.name);
switch (event.target.name) {

case "cb3 1":
p3_1 = true;
break;

case "ch3 2":
p3_2 = true;
break;

case "cb3 3":
p3_3 =true;
break;

case "ch3 4":
p3_4 = true;
break;

case "cb3 5":
p3_5 = true;
break;

case "ch3 6":
p3_6 = true;
break;

}
}

cargarSeleccionados3();
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function cargarSeleccionados3()}{

trace("entra a cargar los seleccionados "+p3_1+" __ "+p3_2);

if(p3_1){
ch3_1.selected=p3_1,;

}

if(p3_2)1
cb3_2.selected=p3_2;

}

if(p3_3){
cb3_3.selected=p3_3;

}

if(p3_4)1
cb3_4.selected=p3_4;

}

if(p3_5){
cb3_b5.selected=p3_5;

}

if(p3_6){
cb3_6.selected=p3_6;

}

}
stop();

MovieClip(this.parent).intentosE1++;
bt_intentar.addEventListener(MouseEvent.CLICK intentarEjercicio);

function intentarEjercicio(e:MouseEvent) {
this.gotoAndStop(1);
}

var seleccionados_pl:Number = 0;
var sub_p1:Number = 0;

var seleccionados_p2:Number = 0;
var sub_p2:Number = 0;

var seleccionados_p3:Number = 0;
var sub_p3:Number = 0;
plComprobacion();
p2Comprobacion();
p3Comprobacion();

function p1Comprobacion() {

if (p1_1){
seleccionados_pl++;
sub_p1 =sub_pl + 0.83;
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if (p1_3){
seleccionados_pl++;
sub_pl =sub_pl1 + 0.83;

}

if (p1_4){
seleccionados_pl++;
sub_pl =sub_pl1 + 0.83;

}

if (p1_5){
seleccionados_pl++;
sub_pl =sub_pl1 + 0.83;

}

if (p1_6) {
seleccionados_pl++;
sub_p1 =sub_pl + 0.83;

}

if(p1_1&&pl 3&&pl 4&&pl 5&&plL 6){
if (p1_2 ==false) {
sub_pl=sub pl+0.83;

}
else {
seleccionados_pl++;
}
}
else {
if (p1_2){
seleccionados_pl++;
}
}

txt_aciertos_1.text ="" + seleccionados_p1;
txt_calificacion_1.text =" + sub_p1.toPrecision(2);
totalFinal();
}
function p2Comprobacion() {
if (p2_1){
seleccionados_p2++;
sub_p2 =sub_p2 + 0.83;

}

if (p2_3) {
seleccionados_p2++;
sub_p2 =sub_p2 + 0.83;

}

if (p2_4) {
seleccionados_p2++;
sub_p2 =sub_p2 + 0.83;

}
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if (p2_6) {
seleccionados_p2++;
sub_p2 =sub_p2 + 0.83;
}
if (p2_1 && p2_3 && p2_4 && p2_6) {
if (p2_2 == false) {
sub_p2 =sub_p2 + 0.83;
}
else {
seleccionados_p2++;
}
if (p2_5 == false) {
sub_p2 =sub_p2 + 0.83;
}
else {
seleccionados_p2++;
}
}
else {
if (p2_2) {
seleccionados_p2++;
}
if (p2_5) {
seleccionados_p2++;
}
}
txt_aciertos_2.text = "" + seleccionados_p2.toPrecision(2);
txt_calificacion_2.text =" + sub_p2.toPrecision(2);
totalFinal();
}
function p3Comprobacion() {
if (p3_1){

seleccionados_p3++;
sub_p3 =sub_p3 + 0.83;

}

if (p3_2) {
seleccionados_p3++;
sub_p3 =sub_p3 + 0.83;

}

if (p3_4){
seleccionados_p3++;
sub_p3 =sub_p3 + 0.83;

}

if (p3_5) {
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seleccionados_p3++;
sub_p3 =sub_p3 + 0.83;
}
if (p3_1 && p3_2 && p3_4 && p3_5) {
if (p3_3 == false) {
sub_p3 =sub_p3 + 0.83;
}

else {
seleccionados_p3++;

}
if (p3_6 == false) {
sub_p3 =sub_p3 + 0.83;

}
else {
seleccionados_p3++;
}
}
else {
if (p3_3){
seleccionados_p3++;
}
if (p3_6) {
seleccionados_p3++;
}
}

txt_aciertos_3.text = "" + seleccionados_p3.toPrecision(2);
txt_calificacion_3.text =" + sub_p3.toPrecision(2);
totalFinal();

function totalFinal() {

var mySound:Sound = new JuegoSonido();

mySound.play();
txt_total.text=(((sub_pl+sub_p2+sub_p3)*10)/15).toPrecision(2)+"/10";
txt_intentos.text = "™ + MovieClip(this.parent).intentosgl;
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Figura 23. Cadigo de Programacion - Pantalla uso de la flora del Ecuador

b2 8 usos.visible=false;

b2_8_usos.gotoAndStop(1);

bt 1.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verCampos);
bt _1.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, ocultarCampos);
bt 2.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verCampos);
bt 2.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, ocultarCampos);
bt 3.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verCampos);
bt _3.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, ocultarCampos);
bt 4.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verCampos);
bt _4.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, ocultarCampos);
bt 5.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verCampos);
bt _5.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, ocultarCampos);
bt 6.addEventListener(MouseEvent.ROLL OVER, verCampos);
bt_6.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, ocultarCampos);

bt _7.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OVER, verCampos);
bt 7.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, ocultarCampos);
bt _8.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OVER, verCampos);
bt 8.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT, ocultarCampos);

function verCampos(evt:MouseEvent):void {
if(evt.target.name=="bt_1"}{
b2_8_usos.gotoAndStop(1);
}

if(evt.target.name=="bt_2"}
b2_8_ usos.gotoAndStop(2);
}

if(evt.target.name=="bt_3"}{
b2_8_usos.gotoAndStop(3);
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}
if(evt.target.name=="bt_4"}{

b2_8_usos.gotoAndStop(4);
}

if(evt.target.name=="bt_5"}{
b2_8 usos.gotoAndStop(5);
}

if(evt.target.name=="bt_6"}{
b2 8 usos.gotoAndStop(6);
}

if(evt.target.name=="bt_7"}{
b2_8 usos.gotoAndStop(7);
}

if(evt.target.name=="bt_8"}{
b2 8 usos.gotoAndStop(8);
}

b2 8 usos.visible=true;
fl_doTransitionLocal();

}

function ocultarCampos(evt:MouseEvent):void {
b2 8 usos.visible=false;

}

function fl_doTransitionLocal():void {
if (transitionType == "Blinds") {
TransitionManager.start(b2_8 usos, {type:Fade,
direction:Transition.IN, duration:0.25});
} else {
trace("error - transitionType not recognized");
}

}
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Anexo 3: Fichas de Validacién del Software Educativo.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
Modalidad de Estudios a Distancia

Carrera de Informatica Educativa

TiTULO: Software Educativo de Ciencias Naturales 10

INSTITUCION: Colegio de Bachillerato Fiscal "Riobamba" - Seccién Nocturna
DIRECCION: Riobamba, calles Garcia Moreno e/ Espafia y Primera Constituyente
DESCRIPCION DEL EQUIPAMIENTO .

Laboratorio de Computacion consta de 15 equipos de computo conectados a una Red
DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS :

Se ailioo ala Lcda. Araceli Lorofia, Docente de la as'inatura de Ciencias Naturales.

Tematica 2HUC
Interés y Relevancia
Originalidad del tema
Originalidad del planteamiento

@ (N NIN

TOTAL

Tratamiento de los contenidos
Secuenciacion de contenidos
Carécter innovador de la metodologia
Rigor de planteamientos didacticos

@ N IN N

TOTAL

Diversidad y transversalidad

Posibilidad de tratamiento de la transversalidad y promocion de los
valores propios de la misma 2

Graduacion de la dificultad para una adecuada atencién a la
diversidad

N

TOTAL

&

| Aplicacién préctica en el aula
Insercion en el curriculo
Guias para el profesor: programacién, evaluacién

Instrucciones de uso: manuales, tutoriales, ayudas contextuales
Seguimiento de los alumnos: evaluacion registro de las actividades de
los alumnos

Recursos: ejercicios, juegos
Capacidad de motivacién en los alumnos

TOTAL
TOTAL PUNTUACION CRITERIO A

NEEd=nd v
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Instalacién =
Facilidad de Instalacion
Exigencia en los requerimientos técnicos del equipamiento

Posibilidades de adaptacién al equipamiento existente
Adaptacion a red local

@ (NININN

TOTAL

Calidad del material
Calidad del entorno audiovisual
Interactividad
Navegabilidad
Tecnologlas utilizadas
Facilidad de manejo
Presentacion y acabado final del producto

NN (NN NN

: __TOTAL 12
_TOTAL PUNTUACION CRITERIOB| 20 _

OBSERVACIONES: | Ninguna

Figura 24. Ficha de Validacion del Software Educativo — Lcda. Aracely Lorofia
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
Modalidad de Estudios a Distancia

Carrera de Informatica Educativa

TITULO: Software Educativo de Ciencias Naturales 10

INSTITUCION: Colegio de Bachillerato Fiscal "Riobamba” - Seccién Nocturna
DIRECCION: Riobamba, calles Garcia Moreno e/ Espafia y Primera Constituyente
DESCRIPCION DEL EQUIPAMIENTO ~ '

Laboratorio de Computacion consta de 15 equipos de computo conectados a una Red

DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS

Se aplico a la Lcda. Aracely Lorofia, Docente de la asignatura de Ciencias Naturales.

Temética 2IE0 £
Interés y Relevancia 2
Originalidad del tema 2
Originalidad del planteamiento 2

TOTAL 6

Tratamiento de los contenidos
Secuenciacion de contenidos 2
Caracter innovador de la metodologia 2
Rigor de planteamientos didacticos 2

TOTAL 6

Diversidad y transversalidad
Posibilidad de tratamiento de la transversalidad y promocion de los

valores propios de la misma 2
Graduacion de la dificultad para una adecuada atencion a la

diversidad 2

TOTAL 4

Aplicacién préactica en el aula
Insercion en el curriculo 2
Guias para el profesor: programacion, evaluacion 2
Instrucciones de uso: manuales, tutoriales, ayudas contextuales 2
Seguimiento de los alumnos: evaluacién registro de las actividades de

los alumnos 2
Recursos: ejercicios, juegos 4
Capacidad de motivacién en los alumnos 2

TOTAL 1
TOTAL PUNTUACION CRITERIO A 27
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Instalacion
Facilidad de Instalacién 2
Exigencia en los requerimientos técnicos del equipamiento 2
Posibilidades de adaptacién al equipamiento existente 2
1
7

Adaptacién a red local

TOTAL

Calidad del material
Calidad del entorno audiovisual 2
Interactividad 2
Navegabilidad 2
2
2
2

Tecnologias utilizadas
Facilidad de manejo
Presentacion y acabado final del producto

TOTAL| 12
TOTAL PUNTUACION CRI B 19

OBSERVACIONES: | Ninguna

e

alle.

ocen

Figura 25. Ficha de Validacion del Software Educativo — Lcda. Piedad Calle
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Anexo 4: Imagenes de Disefio y Validacion del Software Educativo.

Figura 26. Aplicacién de Encuestas Estudiantes 10 “A” Figura 27. Aplicaciéon de Encuestas Estudiantes 10 “B”

Figura 28. Validacion de Software Educativo- Lcda. Aracely Lorofia  Figura 29. Validacién de Software Educativo- Lcda.Piedad Calle
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Anexo 5: Certificacién de Implementacion del Software Educativo.

Calegi ce Bacillerata Fscal “RIBGANGA-
AECRET ARIA
|Recigaas par, G wu 1

(Fecha i os soiimors L3ig_ |
Richamiba. Junio de 2014

Liz. Rizsana Morenc
RECTORA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL "RIOBAMBA”™
Ciudad .-

Ce mi consideracion:

Recba un cordiz! saludo y a la wez dessare éxitos en las labores que usied fan
acertadamente realiza.

Por medio de 15 presente me didjo a Usted, SONIA JACKELINE DIAZ ENCALADA,
poradora de la ceduls de ciudadania NF 1104011620, egresada de la carrera de
Informnidfica Educativa de |z Universidad Macenal de Leoja, guien ha desamollado el
Proyecte de Tesis denominadc: “DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO PARA MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE
LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES BLOGUES 1, 2 Y 3 DEL DECIMD AND
DE EDUCACION GEMERAL BASICA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL
"RIOBAMBA™ - SECCION NOCTURNA, DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA. PERIODOD
LECTIVG 23-2014", que wna wez gue ha sido revisado walidado, expussio e
implementado, de acuerdo a los Ineamiemos v poliicss defmidas, solicito muy
comedidamente, se me confiers |3 autorizacion sprobsndo 3 presentacion del
mencionado proyecio.

Atertarmente

i | |-lr' -, -"-.:T:"::-"':?-E-

I 1 - ;Jl-' “'\-'.}"h _-\._I _.- s
Sorea Jackeline Diaz Encalada /3 e 8 dolq-0é-2%
C.I- 114011620 |';1 ity 'e] - ; y
E-mail:sdiaz_encaladag@hotrnail.com \ 4 | & ﬁl'-,l..-:p, ] ',;uTLu,'-

W AR T 4
b 3

Figura 30. Certificacion de Implementacion del Software Educativo

81



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MED
N INFORMATICA EDUCATIVA

Anexo 6: Proyecto de Tesis

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

TEMA:

DISENO Y ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES BLOQUES 1, 2 Y 3 DEL
DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO
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a. TEMA
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BACHILLERATO FISCAL “RIOBAMBA” - SECCION NOCTURNA, DE LA
CIUDAD DE RIOBAMBA, PERIODO LECTIVO 2013-2014
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b. PROBLEMATICA

El uso y aprovechamiento de las herramientas computacionales en la educacion ha ido
en aumento, cada vez es mas frecuente encontrar que en los diferentes niveles
educativos se utiliza la computadora como objeto de estudio o como herramienta de
apoyo para facilitar las labores cotidianas tales como escribir una tarea, realizar

calculos, elaborar materiales visuales, entre otros.

En la actualidad la informacion y el conocimiento tienen influencia en el entorno laboral
y personal. La velocidad a la que se producen las innovaciones y los cambios
tecnolbgicos exige actualizar permanentemente los conocimientos, todo ello implica
cambios dentro del proceso educativo utilizando herramientas que nos permitan de

una mejor manera evolucionar en la adquisicion de conocimientos.

La Tecnologia Educativa es la que proporciona al educador las herramientas de
planificacion y desarrollo, asi como la tecnologia; que apoyada en las TICs
(Tecnologia de Informacién y Comunicacién) busca mejorar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje a través del logro de los objetivos educativos buscando la
efectividad del aprendizaje, dentro del proceso educativo la tecnologia educativa
ayuda a la resolucién de problemas y situaciones referidas a la ensefianza-

aprendizaje.

Para apoyar y reforzar el aprendizaje se puede utilizar Software Educativo como medio
de ensefianza, que son programas de computadora utilizados en ambientes
educativos que sirven de base y apoyo en el proceso de ensefianza — aprendizaje,

pudiendo ser utilizados ya sea en el hogar, en la escuela o en otro entorno.

En base al Software Educativo es que se va a desarrollar la investigacion en el Colegio
de Bachillerato Fiscal “Riobamba” — secciébn Nocturna que fue creado en la
administracion del Rector Dr. Sergio Quirola Alarcén en el mes de Noviembre de 1976
como parte del Colegio Nacional Riobamba, que mediante Acuerdo Ministerial N°3521

el 9 de Agosto de 1996 se declara a éste, como Experimental.
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En el afio 1998 el Doctor Angel Yanez en su calidad de Rector encargado realiza las
gestiones necesarias y consigue que el 09 de Junio de 1999, se eleve al plantel a la
categoria de Instituto Técnico Superior Riobamba, para posteriormente en el afio 2003
a través de gestiones del Rector titular Dr. Hugo Moreno, consigue que con acuerdo
N° 119 emitido por el CONESUP se le reconozca al Instituto Técnico Superior

Riobamba la categoria de Instituto Tecnoldgico Riobamba.

Es asi que en la actualidad la Institucién para su correcto funcionamiento se encuentra
distribuida de la siguiente forma: Nivel Superior que cuenta con las carreras de
Informatica, Servicios Asistenciales, Rehabilitacién Fisica, Estimulacibn Temprana y
Administracién Turistica y Hotelera, que funciona en las instalaciones que se
encuentran en la parte Norte de la ciudad de Riobamba, Av. Lizarzaburu y Av. La
Prensa, a partir de las 17:00 hasta las 21:00; en lo que se refiere a la Educacién
Basica y Nivel Bachillerato existen dos secciones que son la Diurna y Nocturna, la
primera funciona en el local Norte, y la segunda en las instalaciones que se
encuentran en el centro de la ciudad de Riobamba, ubicado en las calles Garcia
Moreno entre 10 de Agosto y Pichincha.

El Colegio en su Seccién Nocturna cuenta con aproximadamente 400 estudiantes
quienes se educan en los Nivel de Educacién Basica que cuenta con el Octavo,
Noveno y Décimo afio; el Nivel de Bachillerato cuenta con las especialidades de Fisico
- Matematico, Quimico - Bibdlogo y Ciencias Sociales, que a partir del pr6ximo afio se
sumaran ya al Bachillerato Unificado. Esta seccién se creé con el afan de prestar
servicios educativos a personas jovenes y adultas, hombres y mujeres que por su
trabajo estan impedidos de asistir a los planteles diurnos, es importante y necesario
que se incursione en la aplicacion de herramientas tecnolégicas que permita que la
calidad de educacion que reciben los estudiantes en esta seccién sea igual 0 mejor

gue en la seccion Diurna.
Realizado un analisis se ha podido evidenciar que este colegio no cuenta con medios

de ensefianza informatica como Software Educativo en ninguna de las materias que se

imparten en los diferentes Niveles de Educacion General Bésica,
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es asi que, para la investigacion se ha tomado como punto importante la asignatura de
Ciencias Naturales del Décimo afio de Educacion General Basica, en donde se ha
podido determinar varios inconvenientes al momento de realizar el proceso de

ensefanza — aprendizaje de esta materia.

La forma de ensefianza utilizada es la tradicional, donde el rol del maestro es impartir
conocimientos y el papel del alumno es recibirlos, es decir el alumno no adquiere
conocimientos por si s6lo mediante sus experiencias, para impartir las clases se basa
Unicamente en el Texto otorgado por el Ministerio de Educacién del Ecuador, sobre el
cual se realizan lecturas de los contenidos que en muchas ocasiones se vuelven
tediosas y cansadas; algunos temas contienen demasiada teoria provocando que los
estudiantes aprendan la informacion y conceptos de memoria; se hace uso de la tiza 'y
pizarrobn para explicar la clase lo que tradicionalmente crea una transmision y

recepcién pasiva de los contenidos a los estudiantes.

Otro de los inconvenientes es que no se logra abarcar todos los contenidos de los
Blogues 1, 2 y 3, ocasionando que queden temas sin analizar; hay contenidos que por
su complejidad es necesario hacerlos de forma mas dinamica y practica pero que por
falta de tiempo y de herramientas sélo son explicados por medio de teoria 0 usando
graficos que en si no llenan las expectativas de los estudiantes, lo que se refiere a las
evaluaciones son una dificultad para los alumnos, debido a la gran cantidad de
informacién que muchas de las veces tienen que memoaorizar, para obtener un buen
resultado, esto desmotiva a los estudiantes en el interés que tienen para la asignatura.
Dentro de la problematica también estan los docentes ya que algunos por falta de
interés y por desconocimiento no hacen uso didactico de las herramientas

tecnoldgicas.

Tomando en cuenta todas las dificultades que existen en el proceso de ensefanza -
aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales y, que el colegio no cuenta con un
software educativo que facilite la asimilacion de conocimientos, se ha creido
conveniente desarrollar una investigacion planteando el siguiente problema: La falta
de un Software Educativo en la asignatura de Ciencias Naturales bloques 1, 2 y
3, que permita mejorar el proceso Ensefianza-Aprendizaje de los alumnos del
Décimo Afio de Educacién General Basica del Colegio de Bachillerato Fiscal
“Riobamba” de la Ciudad de Riobamba, periodo lectivo 2013-2014.
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c. JUSTIFICACION

La Universidad Nacional de Loja, es una institucion educativa de gran reconocimiento
en toda la region Sur del Pais, la misma que cuenta con cinco areas orientadas a la
capacitacion, cuyo objetivo es preparar profesionales con una gran capacidad critica e
investigativa que les permita aportar alternativas de soluciobn en beneficio de la
sociedad.

Es importante resaltar que la Universidad Nacional de Loja, con el fin de llegar a todos
los rincones de la Patria, en la actualidad cuenta con la Modalidad de Estudios a
Distancia la cual ofrece Carreras de Tercer Nivel, con sélidas bases cientificas,
técnicas, pertinencia social y valores; que utilizando medios tecnoldgicos de Ultima

generacioén le permite ofrecer formacion académica y profesional en todo el Pais.

Entre las carreras que conforman esta Modalidad de Estudios, destacaremos las
Carreras Educativas, cuyas actividades encaminan al crecimiento, enriquecimiento y
desarrollo de entes sociales que reciben una educacion cientifica, técnica y

tecnoldgica.

Es asi que la carrera de Ciencias de la Educacién Mencién Informética Educativa
forma profesionales con conocimientos profundos de la estructura y particularidades
de la ensefianza aprendizaje, metodologia de la educacion y desarrollo de software
educativo encaminado a reforzar conocimiento mediante el uso de la tecnologia y para
llevar a la practica todos los conocimientos adquiridos durante la carrera universitaria,
me propongo en plantear la ejecucion de un proyecto que ayude a maestros y alumnos
a simplificar la forma en que se asimila los conocimientos en el area de Ciencias
Naturales Bloques 1, 2 y 3 del Décimo afio de Educacién General Basica del Colegio
de Bachillerato Fiscal “Riobamba”, periodo lectivo 2013-2014.

Justificacion Académica.

El tema de investigacion propuesto satisface las expectativas académicas de nuestra
Universidad ya que vamos a aplicar todos los conocimientos adquiridos durante las

etapas de formacion que se recibido a través de los afios en las aulas universitarias,
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como conocemos el objetivo de la Universidad Nacional de Loja a través del SAMOT,
es propiciar el logro de aprendizajes significativos, en un proceso de vinculacion
permanente de la docencia, la investigacion y la extensién, en base de las

probleméticas y demandas de la sociedad.

Es asi que, con el fin de demostrar que las técnicas y métodos implantados en nuestra
universidad y aplicados por nuestros docentes, como egresada estoy en la capacidad

de desarrollar este proyecto que ayudara a toda una colectividad.

Ademdas la documentacion e implementacién que se obtendra dejara un rastro
cognoscitivo que servira de ayuda a alumnos, profesores y sera de mucho apoyo para
futuras investigaciones. Otro aspecto importante que cumple académicamente el tema
propuesto es que con el buen resultado del mismo estoy garantizando mi titulo
universitario como Licenciada en Informética Educativa y de esta manera empiezo a
escribir mi prestigio que sera mi mejor carta de presentacion al desempefiarme como

profesional.

Justificacion Técnica.

Debido a que tanto la ciencia como la técnica actualmente no pueden prescindir de los
sistemas informaticos, es imperante que el Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba”
— Seccién Nocturna, siendo una institucion que presta servicios de educacion,
incursione en la implementacion de un software educativo que utilizando herramientas
de imagen, sonido y texto permita despertar el interés de los estudiantes por aprender
la materia de Ciencias Naturales que de forma dindmica, participativa y animada

mejorarda la asimilacion de contenidos.

En cuanto a los docentes mediante la utilizacion del Software Educativo, les permitira
a que puedan vincularse con el uso de la tecnologia y sus herramientas, notando que
con la aplicacion de recursos tecnoldgicos sus clases impartidas seran mas dinamicas
y divertidas, reforzando de esta manera los conocimientos en sus alumnos y ver
reflejado mediante evaluaciones por clase los resultados obtenidos. Ademas de esta

forma se ayudara a motivar a los docentes a innovar el proceso Ensefianza-
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Aprendizaje a través del uso y aplicacion de la tecnologia, no sélo en esta materia sino

en el resto de materias que se imparten.

Este proyecto es factible técnicamente ya que el Colegio de Bachillerato Fiscal
“‘Riobamba” cuenta con la infraestructura necesaria para la implementacion de la
aplicacion esto es un Laboratorio de Computo y una red lo que permitird poner en
funcionamiento esta aplicacion. El software que utilizaremos para el desarrollo de la
aplicacion serd Macromedia Flash y Adobe Photoshop, los cuales proporcionaran
facilidad y rapidez en cuanto a la programacién, ademas por su gran fiabilidad
ayudaran a realizar y construir software de calidad, es importante mencionar que estas

herramientas cuentan con una amplia bibliografia que nos facilitard su uso.

Justificacion Operativa.

Este proyecto cuenta con la debida autorizacion y colaboraciéon por parte de la Rectora
y Docentes del Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” — Seccién Nocturna que
laboran en los diferentes paralelos del Décimo Afio de Educacion General Béasica, los
mismos que se han comprometido en proporcionar toda la informacion y ayuda
necesaria para el desarrollo, ejecucion e implementacién del proyecto. Ademas la
aplicacion a desarrollarse es factible operativamente puesto que la institucién cuenta
con un personal capacitado para que pueda operar este tipo de software ya que la
interfaz que presentard sera amigable, de facil manejo y utilizacién tanto para los
docentes como para los alumnos. (Ver Autorizacion para el Desarrollo del Proyecto

de Tesis).

Justificacion Econdmica

Como la mayoria de proyectos se presenta un gran reto econdmico es por esto que,
un paso importante antes de iniciar un proyecto es realizar un estudio de factibilidad
como es la econémica, que es uno de los problemas que amenaza constantemente la

realizacion o no de un proyecto.
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Para el presente proyecto la desarrolladora cuenta con los suficientes recursos tanto
econémicos, humanos y bibliograficos que permitan finalizar con éxito el proyecto
planteado. Ademas el proyecto es factible econémicamente ya que los costos

involucrados en el mismo no son muy altos.

La perspectiva que propone el desarrollador es de afirmar todos los aspectos positivos
y prestarle mayor atencién y esfuerzos a los aspectos que representan riesgos para
garantizar el buen resultado del proyecto. (Ver Presupuesto y Financiamiento).

d. OBJETIVOS

General

= Diseflar y elaborar un Software Educativo para mejorar el proceso de
Ensefianza - Aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales Bloques 1, 2y
3 del Décimo Afio de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato
Fiscal “Riobamba” - Seccién Nocturna de la ciudad de Riobamba, periodo
lectivo 2013-2014.

Especificos

= Recopilar informacién acerca de los temas que se imparten en el Asignatura
de Ciencias Naturales del Décimo afio de Educacion General Basica Bloques
1, 2y 3, que nos servira para obtener los requerimientos para la construccion
del software.

» Desarrollar el software educativo utilizando la informacion obtenida, para
mejorar el proceso Ensefianza- Aprendizaje de la asignatura de Ciencia
Naturales Bloques 1, 2 y 3 del Décimo Afio de Educacion General Basica del
Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” - Seccion Nocturna.

= Implementar y validar el software educativo con los usuarios finales.

» Elaborar los manuales de usuario de la aplicacion, los cuales serviran de guia

para aprender y reforzar el manejo del Software.
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Las Nuevas Tecnologias en la Educacion

Introduccion

Las Nuevas tecnologias (NT) crean nuevos entornos, tanto humanos como artificiales,
de comunicacién y establecen nuevas formas de interaccion de los usuarios con las

maquinas donde uno y otra desempefian roles diferentes.

La presencia de las nuevas tecnologias en todos los dmbitos de nuestra sociedad
hace inevitable su uso en entornos educativos y, por tanto, exige una profunda
reflexion en busca de sus mejores potencialidades educativas y su adaptacion a la
actividad educativa cotidiana. La introduccién del ordenador como proyecto de
innovacion en un centro educativo conlleva modificaciones en las diferentes
estructuras, en la organizacion de los medios, en la formacién del profesorado y en su

colaboracién en proyectos comunes en bien de la educacion.

Estos cambios generan una serie de implicaciones que inciden también en el propio
alumnado, es decir adquirir conocimientos en la utilizacion de nuevos medios, nuevas

metodologias y o mas importante nuevas relaciones con los docentes.

Ventajas de las Nuevas Tecnologias en la Educacion®:

= Permite disefiar materiales didacticos alternativos y novedosos en vez de los
tradicionalistas.

= [Favorece el trabajo colaborativo.

= [Favorece el aprendizaje autébnomo.

= Fortalece el desarrollo del aprendizaje significativo.

= Favorece el desarrollo armonico de las clases.

= Facilita la evaluacion de los estudiantes pues arroja productos tangibles,
evidencias de aprendizaje.

= [Favorece el aprendizaje basado en problemas.

= Se puede establecer comunicacion con estudiantes que en clase

normalmente son timidos.

1://iramsaavedra.wordpress.com/2011/01/05/ventajas-y-desventajas-de-la-tecnologia-en-la-educacion/
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= Se facilita la ensefianza personalizada.

= Facilita la comunicacion horizontal y en red.

de la Informacion y la Comunicacién (TIC)

La implantacion en la sociedad de las denominadas "nuevas tecnologias" de la
comunicacion e informacién, esta produciendo cambios insospechados respecto a los
originados en su momento por otras tecnologias. Sus efectos y alcance, no solo se
sitian en el terreno de la informacién y comunicacion, sino que lo sobrepasan para
llegar a provocar y proponer cambios en la estructura social, econémica, laboral,
juridica y politica. Y ello es debido a que no sélo se centran en la captacion de la
informacion, sino también, a las posibilidades que tienen para manipularla,

almacenarla y distribuirla.

Segun Adell (1998), las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion
son "el conjunto de dispositivos, herramientas, soportes y canales para la gestién, el
tratamiento, el acceso y la distribucién de la informacién basadas en la codificacién

digital y en el empleo de la electrénica y la éptica en las comunicaciones".?

Caracteristicas de las TIC

» Lainnovacién en cuanto que las nuevas tecnologias persiguen como objetivo la
mejora, el cambio y la superacion cualitativa y cuantitativa de las tecnologias
predecesoras.

» El hecho de tener distintos medios para la comunicaciéon docente - estudiante
abre el campo de opciones para profundizar y variar metodologias que pueden
enriquecer el aprendizaje.

» La posesion de altos niveles de calidad y fiabilidad.

» Lafacilidad de manipulacién y distribucién de la informacion.

» Las altas posibilidades de interconexionarse.

» La inmaterialidad entendida desde una doble perspectiva: la consideracion de
gue la materia prima es la informacion y la posibilidad de crear mensajes sin la

existencia de un referente externo.

? http://www.tendenciaspedagogicas.com/Articulos/2001_06_06.pdf ( Consultado 09/07/2013)
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= La instantaneidad como ruptura de las barreras temporales y espaciales de

naciones y culturas.

Aspectos importantes del uso de las Nuevas Tecnologia de la Informacion y la

Comunicacion en la Educacion®:

» El uso pedagdgico de las nuevas tecnologias por parte de los profesores
representa un pilar fundamental para promover Yy desarrollar las
potencialidades que tienen los nuevos medios en orden a propiciar
aprendizajes de mas calidad.

= Los profesores son sujetos activos que tienen su propia forma de entender su
practica, y sus concepciones y habilidades profesionales conforman el tipo de
uso que hacen de distintos programas y medios educativos.

= Facilitar el uso de nuevos medios requiere crear condiciones adecuadas para
la clarificacion de las funciones, los propésitos y las contribuciones
educativas.

= El uso pedagogico de medios requiere cuidar las estrategias de formacién del
profesorado. Dichas estrategias deben incluir diversos tipos de formacion
tecnoldgica, que permita el dominio de los nuevos medios; especificamente
educativa, que posibilite su integracion en el curriculum; y un tipo de
formacion que capacite para llevar a cabo este tipo de innovaciéon en el
contexto escolar.

» Para hacer un buen uso pedagégico de los medios es necesario
comprometerse con el desarrollo en situaciones naturales de ensefianza,
crear apoyos pedagodgicos durante la puesta en practica, tener disponibilidad
de materiales, un trabajo reflexivo y critico por parte del profesorado y el
establecimiento de ciertas condiciones y procesos institucionales que

reconozcan y potencien el uso pedagogico continuado.

3 http://tecnologiaedu.us.es/nweb/htm/pdf/3.pdf
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Software Educativo

Definicion

El Software Educativo son los programas de computadoras cuyas
caracteristicas basicas sirven de base y apoyo en el proceso ensefanza-
aprendizaje, siendo materiales educativos que tienen que estar muy bien
disefiados y definidos en funcién de los destinatarios. Dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje, éste permite que se unifique un conjunto de recursos

de manera armoniosa a través de un computador.

Caracteristicas y Ventajas

En la actualidad existen varios programas que son considerados como Software
Educativo, pero estos para que satisfagan con los requerimientos y necesidades

educativas deben cumplir con las siguientes caracteristicas:

= El software educativo es concebido con un propésito especifico: apoyar la
labor del profesor en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

= Ademdas de sus caracteristicas computacionales, estas deben contener
elementos metodoldgicos que orienten el proceso de aprendizaje.

= Son programas elaborados para ser empleados por computadores,
generando ambientes interactivos que posibilitan la comunicacion con el
estudiante.

= Lafacilidad de uso, es una condicién basica para su empleo por parte de los
estudiantes, debiendo ser minimos los conocimientos informaticos para su
utilizacion.

= Debe ser un agente de motivacion para que el alumno, pueda interesarse en
este tipo de material educativo e involucrarlo.

= Poseer sistemas de retroalimentacion y evaluacion que informen sobre los
avances en la ejecucion y los logros de los objetivos educacionales que

persiguen.

Ademas de los fines educativos, el software debe ser poseedor de calidad, fiabilidad y

robustez y para que cumpla con estas particularidades debe atender a diferentes
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aspectos como son los funcionales, técnicos y pedagogicos, a continuacion se

detallan:

Facilidad de uso: Faciles de usar y auto explicativos, que no supongan
mucha inversion de instalacion y entendimiento.

Navegabilidad: Debe tener buenos sistemas de navegacion y formas de
gestionar las interacciones con los usuarios.

Adaptabilidad a diferentes situaciones y usuarios: que sean facilmente
integrables con otros medios didacticos, asi como con usuarios de diversos
estilos y necesidades.

Calidad en los contenidos: Informacion correcta y actual, sin
discriminaciones, etc.

Capacidad de motivar al alumnado durante el uso: Para que exista un
aprendizaje significativo el contenido deber ser potencialmente significativo
para el estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender y relacionar los
nuevos contenidos con el conocimiento almacenado.

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje: Las actividades de los
programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje auténomo de los usuarios, decidir las tareas a realizar, el nivel de
profundidad de los temas y puedan autocontrolar su trabajo.

Potencialidad de los recursos didacticos: Los buenos programas
multimedia utilizan potentes recursos didacticos para facilitar los aprendizajes

de sus usuarios.

Principales ventajas al usar software educativo dentro del proceso ensefianza-

aprendizaje:

Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando
lo aprendido.

Facilita las representaciones animadas.

Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

Permite simular procesos complejos.
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= Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante
en el trabajo con los medios computarizados.

» Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las
diferencias.

» Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.
Tipos de Software Educativo

Los programas educativos se pueden clasificar de diversas formas en funcién a
diversos criterios: el tipo de informacién que transmiten, el grado de control del
programa sobre la actividad del alumno, la forma como se transmite la informacion, los
tipos de aprendizajes que desarrollan. En base a la investigacion a desarrollar nos
interesan los tipos de Software Educativo segun el enfoque educativo y funcion que

cumple*:
De acuerdo al Enfoque educativo:

Algoritmico: Son aquellos en los que solo se pretende trasmitir conocimiento, y su
disefio se hace con actividades programadas secuencialmente para que guien al
alumno desde donde esta y hasta donde desea llegar, con lo que se espera que el

alumno asimile al maximo lo que se le transmite.

Heuristico: Promueve el aprendizaje experiencial y por descubrimiento. Son aquellos
que se disefian y programan en ambientes ricos para la exploracion del alumno. Se
espera que el alumno llegue al aprendizaje a partir de su experiencia, creando sus
propios modelos de pensamiento, sus interpretaciones del mundo. Estos aspectos que

pueden ser comprobados a través del mismo software.

De acuerdo al planteamiento:

¢ http://www.tiposdesoftware.com/titulo-articulo.php?link=tipos-de-software-educativo
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Software de ejercitacion: Se refieren a los programas que intentan reforzar hechos y
conocimientos que han sido analizados en una clase expositiva o de laboratorio. Su
modalidad es pregunta respuesta. Estos desempefian un papel muy importante en el
logro de habilidades y destrezas, sean éstas intelectuales o motoras, en las que la

ejercitacion y reorientacion son fundamentales.

Software Tutorial: Presenta informacién que se plasma en un dialogo entre el
aprendiz y el computador. Utiliza un ciclo de presentacién de la informacion, respuesta
a una o mas preguntas o soluciébn de un problema. Esto se hace para que la
informacién presentada motive y estimule al alumno a comprometerse a alguna accién

relacionada con la informacion.

Incluye las cuatro grandes fases que deben formar parte del proceso de ensefianza-

aprendizaje:

Fase introductoria, en la que se genera la motivacién, se centra la atencion y se

favorece la percepcion selectiva de lo que se desea que el alumno aprenda;

» Fase de orientacién inicial, en la que se da la codificacién, almacenaje y
retencion de lo aprendido.

» Fase de aplicacién, en la que hay evocacion y transferencia de lo aprendido.

» Fase de retroalimentacion, en la que se demuestra lo aprendido y se ofrece

retroinformacion y refuerzo.

Los Simuladores y Juegos Educativos: Ambos poseen la cualidad de apoyar
aprendizaje de tipo experiencial y conjetural, como base para lograr aprendizaje por
descubrimiento. La interaccién con un micromundo, en forma semejante a la que se

tendria en una situacion real, es la fuente de conocimiento.

En una simulacion suele ser una simplificacion del mundo real, el alumno resuelve
problemas, aprende procedimientos, llega a entender las caracteristicas de los
fendbmenos y como controlarlos, o aprende qué acciones tomar en diferentes
circunstancias. Las simulaciones intentan apoyar el aprendizaje asemejando

situaciones a la realidad; bastante entretenidas, pero el entretenimiento no es una de
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sus caracteristicas principales. Por el contrario, los juegos pueden o no simular la
realidad pero si se caracterizan por proveer situaciones entretenidas y excitantes
(retos). Los juegos educativos buscan que dicho entretenimiento sirva de contexto al
aprendizaje de algo, dependiendo de la naturaleza del juego.

Los sistemas inteligentes de ensefianza: Son programas que contienen el
conocimiento de un experto, pero que ademas estan disefiados para apoyar y orientar
el proceso de aprendizaje de los usuarios, tal y como lo haria un experto dedicado a la

ensefianza.

Los Lenguajes sintonicos y micromundos exploratorios: Una forma particular de
interactuar con micromundos es haciéndolo con ayuda de un lenguaje de
computacién, en particular si es de tipo sinténico que es aquel que no hay que
aprender, se puede usar naturalmente para interactuar con un micromundo, los
comandos son aplicables. Este es el caso de LOGO, el lenguaje que entiende la
tortuga geométrica y cuyas instrucciones permiten que se mueva, deje trazo, aprenda

instrucciones.

Usado para el desarrollo de estrategias de pensamiento basadas en el uso de

heuristicas de solucion de problemas.

Los sistemas expertos, han sido denominados de esta manera porque tienen
estructurado el conocimiento de acuerdo a la manera como procederia un experto en
cierta materia capaces de representar y razonar acerca de algin dominio rico en
conocimientos, con el animo de resolver problemas y dar consejo a quienes no son

expertos en la materia.

Herramientas para el desarrollo del Software Educativo

Macromedia Flash

Definicion y Entorno.
Es un programa de animacién en dos dimensiones y edicion multimedia, desarrollado

por la empresa Macromedia. Este programa permite tanto la utilizacion de graficos
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vectoriales como de imagenes de mapa de bits, sonido, video y un lenguaje de
programacion propio llamado Actionscript. Con todos estos elementos se producen

animaciones.

Flash es una herramienta de edicién con la que los disefladores y desarrolladores
pueden crear presentaciones, aplicaciones y otro tipo de contenido que permite la
interaccion del usuario. Los proyectos de Flash pueden abarcar desde simples
animaciones hasta contenido de video, presentaciones complejas, aplicaciones y

cualquier otra utilidad relacionada.
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Figura 1. Entorno de Macromedia Flash
Caracteristicas
Flash se ha convertido en una de las herramientas mas populares, por su
caracteristica de crear graficos de alta calidad y de poco peso, a continuacion se va a

detallar algunas de estas caracteristicas:

» Se usa para la produccién de elementos animados e interactivos que se
integran dentro de una pagina web como para generar sitios completos,
incrementando la espectacularidad y riqueza interactiva de nuestra web.

» Las peliculas hechas con Flash son multiplataforma, se ven de la misma forma
independientemente del navegador que utilice el usuario.

» Las peliculas Flash se descargan rapidamente (gracias a la tecnologia de flujo
0 streaming) en el ordenador del usuario, ya que, aunque se incorporen

elementos complejos, conservan unos tamanos relativamente modestos.
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» La creacion de animaciones resultan sencillas y divertidas. Objetos que
cambian de posicion, de color, de forma o, incluso, que se convierten en otros
objetos.

= Permite incorporar facilmente elementos multimedia como sonido y video.

= Flash dispone de un sistema de bibliotecas que permite reutilizar los
elementos de una pelicula dentro de la misma pelicula o en otra, aprovechando

al maximo el trabajo del disefador.

Con las funciones de Flash se pueden crear un sinnimero de aplicaciones de las

cuales se pueden mencionar las siguientes:

= Creacion de Imagenes: Tiene la posibilidad de exportar cualquier parte de una
animacién como imagen estéatica. Las extensiones que se pueden exportar
desde Flash son: JPEG, GIF, PNG, PICT (Macintosh) y BMP (Windows).

= Animaciones: Una animacién se compone de varias imagenes que tienen
pequefios cambios y estan dispuestas en una secuencia, en un lapso
determinado de tiempo. En las animaciones, utilizamos la linea de tiempo, las
capas.

= Presentaciones Multimedia: Las presentaciones multimedia son aplicaciones
con sonido y video, y pueden tener animacion o no. Las mas populares son las
tarjetas que circulan en la Web. Nos permite hacer CD multimedia y es muy Uutil,
por ejemplo, para armar catalogos de productos,

= Sitios Web: En la actualidad, Flash es ampliamente utilizado para desarrollar
sitios enteros o partes de ellos. Los sitios y las presentaciones desarrollados
con Flash son visualmente muy atractivos, pero pueden ser muy pesados o
innecesarios para los usuarios. Por eso, cuando planeamos un sitio con
desarrollos Flash, tenemos que tener en cuenta el publico al que va dirigido,

= Juegos: Gracias a su lenguaje Actionscript, Flash nos proporciona una amplia
gama de alternativas en el momento de realizar un juego o una aplicacion

interactiva.
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Adobe Photoshop

Definicion y Entorno

Adobe Photoshop es una aplicacion informéatica destinada para la creacion, edicién y
retoque fotogréafico y pintura a base de imagenes de mapa de bits, tiene forma de taller
de pintura y fotografia que trabaja sobre un "lienzo™.

Desarrollado por la compafila Adobe Systems. Se lanzd originalmente para
computadoras Apple, pero luego salté a la plataforma Windows. Su capacidad de
retoque y modificacion de fotografias le ha dado el rubro de ser el programa de edicién
de imagenes mas famoso del mundo. Su distribucion viene en diferentes
presentaciones, que van desde su forma individual o como parte de un paquete de la

coleccion Adobe.
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Figura 2. Entorno de Adobe Photoshop

> http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop
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Caracteristicas
Photoshop tiene un sinnimero de caracteristicas, a continuacion se va a indicar las

principales:

= Photoshop en sus versiones iniciales trabajaba en un espacio (bitmap) formado
por una sola capa, donde se podian aplicar toda una serie de efectos, textos,
marcas y tratamientos. En cierto modo tenia mucho parecido con las
tradicionales ampliadoras.

» Actualmente en el software hay la incorporacion de un espacio de trabajo
multicapa, inclusién de elementos vectoriales, gestion avanzada de color (ICM /
ICC), tratamiento extensivo de tipografias, control y retoque de color, efectos
creativos, posibilidad de incorporar plugins de terceras companiias, exportacion
para sitios web entre otros.

» Photoshop se ha convertido en estandar en retoque fotografico, también se usa
en el campo del disefio y fotografia, como disefio web, composicion de
imagenes en mapa de bits, estilismo digital, fotocomposicion, edicion y
grafismos de video y basicamente en cualquier actividad que requiera el
tratamiento de imagenes digitales.

= Es una herramienta usada también por fotégrafos profesionales de todo el
mundo, que lo usan para realizar el proceso de retoque y edicién digital.

= Se ha convertido en una herramienta popular, y no sélo desde el punto de vista
profesional, sobre todo en su version Photoshop Elements, para el retoque
casero fotografico.

= Su propo6sito principal es la edicién fotografica, pero hoy es usado también para
crear imagenes, efectos, graficos y mas en muy buena calidad, pero que no

requieran el uso de graficos vectoriales.

Formatos propios y/o aceptados por Photoshop:

= Los formatos propios de Photoshop son PSD y PDD, que guardan capas,
canales, guias y en cualquier modo de color.

= También soporta otros formatos como PostScript, EPS, DCS, BMP, GIF, JPEG,
PICT, PIFF, PNG, PDF, IFF, PCX, RAW, TGA, Scitex CT, Filmstrip, FlashPix.
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Proceso Ensefianza — Aprendizaje

Ensefanza

Es el proceso de transmision de una serie de conocimientos, técnicas, normas, y/o
habilidades, basado en diversos métodos, realizado a través de una serie de

instituciones, y con el apoyo de una serie de materiales.
La ensefanza es la actividad realizada mediante la interaccion de 4 elementos:

= Uno o varios profesores o docentes o facilitadores.

= Uno o varios alumnos o discentes.

= El objeto de conocimiento, y;

= El entorno educativo o mundo educativo que pone en contacto a

profesores y alumnos.

Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccioén, el razonamiento y la observacion. Este proceso puede ser
analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del
aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en

humanos, animales y sistemas artificiales.
Factores fundamentales que necesitamos para aprender:

» Inteligencia.- Se relacionan con la experiencia, el individuo para poder aprender
debe disponer de las capacidades cognitivas para construir los nuevos
conocimientos.

= Conocimientos previos.- Al igual que la inteligencia se relaciona con la
experiencia.

» Experiencia “Saber aprender”.- Requiere técnicas basicas como técnicas de
comprension  (vocabulario), conceptuales (organizar, seleccionar, etc.),

repetitivas (recitar, copiar, etc.) y exploratorias (experimentacion).
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" Motivaciéon: “querer aprender”.- Este es el mas importante, ya que sin
motivacién cualquier accion que realicemos no sera completamente

satisfactoria.

Tipos de Aprendizaje.

A continuacion se va a detallar los tipos de aprendizaje:

= Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto sélo necesita
comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.

» Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos de forma
pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para adaptarlos
a su esquema cognitivo.

= Aprendizaje repetitivo: se produce cuando el alumno memoriza contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra
significado a los contenidos estudiados.

» Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona sus
conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia respecto a
sus estructuras cognitivas.

» Aprendizaje observacional: tipo de aprendizaje que se da al observar el
comportamiento de otra persona, llamada modelo.

» Aprendizaje latente: aprendizaje en el que se adquiere un nuevo
comportamiento, pero no se demuestra hasta que se ofrece algin incentivo

para manifestarlo.
Definicién del proceso Ensefianza-Aprendizaje

La ensefianza — aprendizaje se puede definir como el proceso de interaccién entre
ensefianza y ensefiando del cual el ensefiando adquiere determinados conocimientos,
habilidades y héabitos es decir, antes del aprendizaje el hombre no tiene
conocimientos, habilidades ni habito alguno. Después del aprendizaje éstos aparecen.
¢De donde surgieron? del maestro, que posee dichos conocimientos, habilidades y
hébitos y los transmite al alumno, por lo que en este proceso es indispensable la
actividad de dos participantes maestro - alumno, a este tipo de relacion se la conoce

como interaccion.
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Asignatura de Ciencias Naturales

Introduccion

La ciencia ayuda a conocer mejor el mundo que nos rodea; también las ciencias hacen
preguntar e investigar sobre todo aquello que sorprende y da curiosidad. Para hacer
ciencia y aprender sobre estas interrogantes, hay que ser un buen observador, esto

significa estar atento de lo que sucede.

Después, hacerse preguntas sobre lo observado y estudiar para encontrar las
respuestas. Esas preguntas pueden estar relacionadas con tres aspectos
fundamentales: los seres vivos, el cuerpo, la materia y la energia. Esos tres aspectos

son los principales campos de trabajo de las ciencias naturales.

Las ciencias naturales abarcan todas las disciplinas cientificas que se dedican al
estudio de la naturaleza. Se encargan de los aspectos fisicos de la realidad, estas son
tan importantes en nuestra sociedad que actualmente nos podemaos encontrar en muy
diversos rincones de la geografia mundial, centros culturales que giran

especificamente en torno a las mismas.
Definiciéon

“Ciencias naturales son aquellas ciencias que tienen por objeto el estudio de la
naturaleza siguiendo la modalidad del método cientifico conocida como método
experimental. Estudian los aspectos fisicos, y no los aspectos humanos del mundo.
Las ciencias naturales, se apoyan en el razonamiento légico y el aparato metodoldgico
de las ciencias formales, especialmente de la matematica y la légica, cuya relacién con

la realidad de la naturaleza es indirecta™
Importancia

Observada de forma general, los principales temas que estudian las ciencias naturales

son:

6http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencias‘naturales(Consultado 09/01/2013)
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La naturaleza y los seres vivos que viven en ella: la manera en que se
relacionan, la forma en que dependen unos de otros, como estan formados, por
gué los necesita el hombre y como debe cuidarlos.

El cuerpo: como funciona, como respira, por qué sonreimos, por qué sentimos
suefio y hambre, por qué a veces nos sentimos mal, como logramos aprender
tantas cosas.

La materia y la energia: de qué estan hechas las cosas, como se forma el
agua, para qué sirve la luz del Sol.

Para aprender como es el mundo alrededor nuestro, las ciencias naturales
necesitan apoyarse en materias como la biologia, las matematicas, la

geografia, la historia, la quimica, la fisica y hasta el espafiol.

Esta asignatura tiene gran importancia puesto que fortalece en los estudiantes las

siguientes caracteristicas:

Crean una cultura cientifica y tecnolégica que fomenta el pensamiento critico y
cientifico en los estudiantes, y los hace ser concientes de los diferentes
fendmenos que ocurren a diario.

Facilita el desarrollo de habilidades y capacidades tales como la observar,
analizar, experimentar, investigar entre otras que refuerzan, enriquecen y
profundizan todos aquellos conocimientos que el estudiante ha adquirido a lo
largo de su vida.

Ensefia conceptos esenciales para comprender temas como los avances en la
salud, el transporte, el medio ambiente, avances tecnoldgicos, recursos
energéticos entre otros, que buscan mejorar las condiciones de vida de todos

los seres vivos.

Descripcion de la Asignatura de Ciencias Naturales del Décimo

Afio de Educacién general Basica.

Las Ciencias Naturales en la Educacion Basica permiten a los estudiantes

conocer el mundo que los rodea, comprenderlo y utilizar metodologias para

estudiarlo, asi mismo, le otorga al estudiante la posibilidad de aplicar una

mirada cientifica a su aproximacién a la naturaleza. En esta linea, la asignatura
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promueve una actitud de respeto hacia las pruebas o evidencias, un contacto
reflexivo con el mundo natural y una actitud flexible para considerar ideas

carentes de sustento empirico

A continuacion se detallan los objetivos y bloques a investigar dentro de la
asignatura de Ciencias naturales del Décimo Afio de Educacion General

Basica’.
Bloque 1

Objetivo: Comparar las caracteristicas y componentes de las biorregiones,
especialmente la Neotropical, ecozona en la que se ubica Ecuador, mediante la
interpretacion de mapas e imagenes satelitales a fin de valorar la conservacion de la

biodiversidad.

BLOQUE 1 (LA TIERRA, UN PLANETA CON VIDA)

TEMA 1

= Teoria de la tecténica de placas
= Movimiento de las placas tectdnicas en el transcurso del
tiempo.

=  Movimiento de los continentes durante la deriva Continental.

TEMA 2

= Biorregiones en el mundo.

= Ubicacioén de la biorregién Neotropical en Ecuador.

= Caracteristicas geograficas y ambientales del corredor del
Choco.

= El corredor del Choc6 en Ecuador.

O —oT o o

1 = Caracteristicas geograficas y ambientales de la region Insular.
= Biodiversidad en las islas Galapagos.
= Biodiversidad representativa de la biorregién del Ecuador.

= Manejo sustentable de la biodiversidad.

500

enidos Bloque 1.

7 http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2012/07/Naturales_10_EGB.pdf
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Bloque 2

Objetivo: Analizar el impacto antrépico sobre los suelos de las diversas regiones del
pais a través del analisis critico reflexivo para promover la concienciacion acerca de la
importancia del control, mitigacién y remediacion de los suelos y su influencia en la

reduccién del impacto ambiental.

BLOQUE 2 (EL SUELO Y SUS IRREGULARIDADES )

TEMA 1

= Elsuelo.

= |Impactos ambientales antropicos que afectan el relieve de los suelos
= Efecto de la explotacion petrolera sobre el suelo.

= Efectos de la explotacién minera sobre el suelo.

= Efectos de la urbanizacion sobre el suelo.

= Principales actividades que contaminan los suelos en las diversas

regiones del pais.

TEMA 2

= Especies endémicas e introducidas: competencia por un mismo
habitat.
= Usos de la flora del Ecuador.

TEMA 3

= Depredacién y conservacion del ambiente.
= Reemplazo de la fauna endémica por fauna introducida y sus

consecuencias.

Tabla 2. Contenidos Bloque 2.

Bloque 3

Objetivo: Valorar la relevancia de las fuentes de aguas superficiales y subterraneas
por medio del analisis profundo de experiencias e investigacion bibliografica como una

solucion alternativa del abastecimiento del agua para el consumo humano.
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BLOQUE 3 ( EL AGUA, UN MEDIO DE VIDA)

TEMA 1

» La hidrosfera.

= Elagua como recurso natural.

» |mportancia del agua para el ser humano.

= Elciclo del agua.

= Precipitacion anual en las diversas biorregiones.

= Cuencas con vertientes al Pacifico que nacen en la cordillera

de los Andes.

TEMA 2

= Aguas superficiales y subterraneas para el consumo humano

» Usos y abusos del agua subterranea.

» Lugares de la Tierra donde estan alojadas las aguas
subterraneas.

= Modelado exdgeno por el agua.

= ¢AguaenlalLuna?

»= Mecanismos de transporte: aluviones y formacion.

— o o -

a 3. Contenidos Bloque 3

f. METODOLOGIA

Métodos

El proyecto planteado permitird encontrar los problemas existentes en el Colegio de
Bachillerato Fiscal “Riobamba”, especificamente en el Area de Ciencias Naturales para
asi tener un conocimiento general de todos los problemas y proporcionar una solucion
gue mejore el proceso Ensefianza — Aprendizaje en el Décimo afio de Educacién

General Basica.

La investigacion exploratoria tiene un disefio especial, que aplicado a esta disciplina
cientifica nos servira de mucho, puesto que su objetivo es realizar una investigacion
preliminar mediante la cual se realiza la observacién inmediata del area y de los
elementos constitutivos del objeto que va ser investigado, permitird formular los
problemas, aclarar conceptos, reunir informacién y familiarizarnos con el fenébmeno

gque deseamos investigar.
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Para esto utiliza el método cientifico porque nos permitird establecer una relacién
tedrica y practica dentro de este proceso. Este método es el proceso mas objetivo, ya
gue nos ayudara a entender el proceso de los métodos inductivo y deductivo.

El método inductivo, crea leyes a partir de la observacién de los hechos, mediante la
generalizacién del comportamiento observado, nos servira para la recoleccion de la
informacién relacionada a las actividades, problemas, causas y posibles alternativas
de solucién referentes a los elementos de observacion, método deductivo aspira a
demostrar, mediante la l6gica pura, la conclusion en su totalidad a partir de unas

premisas, de manera que se garantiza la veracidad de las conclusiones.

Para realizar la observacion de los elementos mas importantes del objeto que se
investiga, la investigacion exploratoria necesita ayuda de una actividad de campo, en
donde el mismo objeto de estudio nos servird como fuente de informacion utilizando

técnicas como:

» La observacion directa que consiste en la inspeccion y estudio por medio de
la observaciébn de las caracteristicas mas sobresalientes, logrando la
captacion de la realidad natural, que implica determinar las fortalezas y
debilidades de cada uno de los temas que estan en estudio, con la finalidad
de recoger informacion valida para el andlisis descriptivo de los hechos que
nos confieren.

» La entrevista dirigida a los docentes para obtener una informacién oral valida,
clara y concisa como aporte en busca del correcto y normal funcionamiento

de la aplicacién

Con la finalidad de que el proceso investigativo se desarrolle de la mejor
manera y, como ya tenemos nociones basicas de metodologias “clasicas”,
como las explicadas anteriormente y conocimientos generales del método
inductivo, deductivo, es que hemos creido conveniente usar una metodologia
que se amolde a las necesidades de este tipo de proyectos como es el
Software Educativo que se basa en la toma de decisiones sobre la arquitectura

del sistema, por lo que se requiere seleccionar un proceso de desarrollo de
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software con el fin de obtener un software de calidad y que cumpla con los
requerimientos establecidos. A continuacion se detalla la metodologia a utilizar:

Metodologia para el Desarrollo del Software Educativo

Actualmente existe un sinnimero de metodologias para el desarrollo de Software
Educativo, donde cada una define un conjunto de etapas con la intencion de
determinar la mejor solucién; para ello todas involucran un conjunto de tareas béasicas
mismas que segun el caso que se trate, pueden variar el orden, contener algunas
tareas adicionales o prescindir de otras. De cualquier manera la esencia sigue siendo
la misma que es obtener la solucién al problema planteado. Es por esto que, una vez
gue se ha identificado las principales etapas, el proceso que se utilizara para el
desarrollo del proyecto consta de las siguientes fases:

Andlisis de Requerimientos.
Disefio del Programa.

Desarrollo o Construccién del Programa.

© N o o

Pruebas y validacion del Programa.

Fase 1. Andlisis de Requerimientos

Los requisitos son las funcionalidades que debe cumplir el sistema. Es una de las
fases mas criticas del proceso de desarrollo del software ya que una buena
especificacion de requisitos va a producir un software robusto y sin errores. En esta
etapa se va a comprender el entorno, identificar las necesidades y determinar los
factores principales que los componen, encontrar entidades (objetos que participan en
el problema), las actividades (dinAmica especifica de cada objeto o elemento que
constituye nuestro problema) y las relaciones que existen entre ellos. Para esta

informacion se debe tomar en cuenta lo siguiente:

» Caracteristicas de los usuarios.- Se identificardn los usuarios del
software, ademas se deberd conocer el tipo de poblacion estudiantil a
la que se destinara el material desarrollado (edad, nivel sociocultural,

entre otros.) y tomar en cuenta los requisitos preliminares minimos que
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debe conocer el estudiante.

Caracteristicas del entorno de aprendizaje.- Se debe realizar un andlisis
del entorno o0 ambiente de aprendizaje el cual debe ser un espacio propicio
para la adquisicibn de nuevos conocimientos y experiencias, donde la
interaccion profesor-alumno y alumno-alumno, debe ser apto, el entorno
fisico al que se destina el programa puede ser el domicilio particular, centro

escolar, empresa, centro de formacion, entre otros.

Analisis del contenido.- En este punto se debe comprende el nivel
cognitivo, el cual hace referencia al tipo de conocimiento que seran
trabajados por los estudiantes, se inicia con la redaccion de los objetivos,
seguido de un estudio para conocer y analizar los temas a tratar, la
profundidad de los contenidos, asi como también los contenidos que se

requieren evaluar.

" Requerimientos técnicos.- En lo que se refiere a los requerimientos
técnicos el software debe ajustarse al equipo informéatico con el que cuente la

institucion para la que se va a desarrollar la aplicacion.

Fase 2. Disefio del programa

En el disefio del programa se propone la estructura y componentes de cada una de

las partes que constituiran la aplicacion, en esta fase es donde la aplicacién toma

cuerpo, se determinaran las entidades y actividades que realizara, ademas de

establecer la manera en que éste se relacionara con cada componente con lo cual se

lograra obtener como producto final el esquema de la aplicacion.

Esta fase se la puede dividir de la siguiente forma:

Disefio Pedagdgico.-

Se va realizar el disefio de las actividades de aprendizaje que tendrd el software

educativo, esto se hace en forma detallada teniendo una vision amplia del modelo.

113



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MED

b INFORMATICA EDUCATIVA

Una vez hecho esto, se procede a especificar las caracteristicas o aspectos de que
seran materializadas en el software, pues generalmente debido a la gran variedad de
aspectos que abarca un modelo en particular, no todos son viables de aplicar a
determinadas necesidades educativas. En esta fase se realizar4 el disefio de las
siguientes partes:

= Diseflo de contenidos, las unidades didacticas adecuadas para el
desarrollo del sistema. Para cada una de estas unidades didacticas se
establecera: el contenido tematico, las actividades, la evaluacion,
las fuentes documentales y los recursos multimedia que se van a
utilizar.

» Interactividad del programa, se establecera de acuerdo al tipo de

usuario que utilice el sistema.

Disefio Técnico:

A partir de los resultados obtenidos en el Disefio Pedagdégico se establece el Disefio
Técnico el cual se encarga de la descripcion de las etapas que permitirdn conocer la
planeacion de actividades a desarrollar, utilizando representaciones gréficas y
recursos multimedia que en conjunto mostraran el disefio de cada interfaz y la
estructura que se va a utilizar en el software.Su disefio tendra siempre presente el

resultado final que se desea obtener (Interface del usuario)

Fase3.Desarrollo o Construccién del programa

En esta fase es donde se agrupan todos los materiales obtenidos en las fases
anteriores, aqui se realiza la implementacion de todos los documentos obtenidos
permitiendo el desarrollo final del software, que conllevara a la presentaciéon de un
prototipo el cual serd evaluado para determinar si cumplié con los obijetivos
propuestos. Es decir en la construccion, se codifica el disefio realizado con la

herramienta de codificacion escogida.

Para la construccion de la version inicial del programa se pueden seguir los siguientes

pasos:
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a) Desarrollo del prototipo.- Se puede iniciar con el desarrollo de un tema, unidad
o médulo completo (contenido, actividades). Si el programa educativo es mas
sencillo el prototipo puede ampliarse a los contenidos de la version definitiva
del programa. El formato del prototipo debera ajustarse al formato final que se
desee realizar de la aplicacion.

b) Elaboracién de los recursos multimedia.- Seleccionando las caracteristicas
gue deben tener los mismos para que formen parte del programa y se ajusten
a los requisitos pedagdgicos e instructivos. Los recursos multimedia deben

coincidir con los temas.

Fase4. Pruebas y Validacion del Programa

Comprende la aplicacion del software a toda la poblacién objeto de estudio para
comprobar si el programa en realidad cumplié con los requisitos establecidos en los
objetivos propuestos en la necesidad educativa. La evaluacién a realizar sera una
formativa, para comprobar que todos los elementos del programa funcionen

correctamente, y si no es asi, realizar las modificaciones oportunas sobre el sistema.

Técnicas e Instrumentos

Para la presente investigacion los instrumentos que se utilizaran son las encuestas,

entrevistas y observacion directa.

Las Entrevistas estaran dirigidas a los docentes del Décimo afio de Educacién
General Basica de la asignatura de Ciencias Naturales; y, las Encuestas a los

estudiantes del Décimo afio de Educacién General Basica.

La informacion que nos proporcionara la entrevista a los Docentes nos servira para
determinar las funcionalidades que tendra el software y a la vez determinar los temas
en que hay problemas de aprendizaje y que necesitan ser reforzados. En lo referente a
las Encuestas para los estudiantes, se tomard en cuenta las sugerencias acerca de

la forma en que les gustaria que se imparta la materia, propuestas para que la materia
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sea mas interactiva y dindmica desde el punto de vista del estudiante, todos estos

datos nos permitiran realizar un buen disefio de la aplicacion.

La técnica de la observacion directa, se la llevara especificamente en el Colegio en
cada uno de los paralelos del Décimo Afio de Educacion General Basica, para ir
definiendo de manera especifica cada uno de los requerimientos, donde se va a tomar
en cuenta la forma de impartir las clases por parte del docente, evidenciar si el
estudiante recibe el mensaje del tema tratado, es decir de esta forma se va a observar
la realidad del tema a investigar.

Poblacion y Muestra

La poblacion de la investigacion lo constituyen todos los estudiantes del Décimo Afio
de Educaciéon General Basica y docentes del Area de Ciencias Naturales del Colegio
de Bachillerato Fiscal “Riobamba” - Seccién Nocturna, tomando en cuenta que nuestra
poblacion no es muy grande y para realizar un analisis real y completo, se aplicaran
los instrumentos a toda la poblacién que son un total de 61 personas, identificadas de

la siguiente manera:

POBLACION

Docentes del Area 4

Estudiantes del Décimo
afno de Educaciéon General 30

Basica “A”

Estudiantes del Décimo

afo de Educacién General 27
Basica “B”
TOTAL 61

Tabla 4. Poblacién
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CRONOGRAMA DE ACTWIDADES

ACTIVIDADES
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5 |Z4  Pruebas y Validacion del Software

% |=d Presentacion del Primer Borrador.

T |Z4 Presentacion y Aprobacion del Proyecto

4 |Ed Desarrollo o Construccion del Software Educativo.

7 |Ed Incorporacion de las sugerencias del Tribunal.

5 |E Presentacion del Informe Final e Incorporacion

11 dias? | lun 160913 lun 30/09713

44 dias?  mar 0171013 vie 2W11113
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

Para el desarrollo del presente proyecto se tomard en cuenta los Recursos
Institucionales, Humanos, Materiales, Técnicos y Tecnolbgicos los cuales se detallan
a continuacion:

Recursos Institucionales

= Universidad Nacional de Loja — Modalidad de Estudios a Distancia

= Colegio de Bachillerato Fiscal “Riobamba” — Secciéon Nocturna.

Recursos Humanos

= Autoridades del Colegio.

Docentes del Area de Ciencias Naturales.

Estudiantes del Décimo afio de Educacion General Basica.

Director de Tesis.

Analista y Programadora (Sonia Diaz)

Recursos Materiales

Bibliografia
= Libro de Ciencias Naturales Décimo Afio de Educacion Basica

= |nternet

Material de Oficina
= Paquetes de 500 hojas de papel 75 g/m2 tamafio A4.
= Cartuchos de tinta para impresora
= Encuadernacién
= Material de escritorio

= Copiasy anillados

Otros
= Transporte

= Luz eléctrica, agua, teléfono.
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Recursos Técnicos y Tecnholdgicos
Los recursos Técnicos y Tecnoldgicos que se utilizaran estan acorde a las
necesidades y requerimientos para el desarrollo de la aplicacion. A continuacion

presentamos los siguientes:

Hardware
= PORTATIL Dell Inspiron 1440 64bits, 4 Gb Ram, disco duro 500 GB.
= |mpresora de inyeccion de tinta (Hp 2400)

Software
= Macromedia Flash.
= Microsoft Office.
= Adobe Photoshop
= Sistema Operativo (Windows)

Presupuesto

DESCRIPCION VALOR TOTAL ($)
RECURSOS INSTITUCIONALES
Universidad Nacional de Loja - 0.00

Modalidad de Estudios a Distancia

Colegio de Bachillerato  Fiscal 0.00

“Riobamba” — Seccion Nocturna

TOTAL RECURSOS 0.00
INSTITUCIONALES

RECURSOS HUMANOS

Director de tesis 0.00
Analistay Programadora 0.00
TOTAL RECURSOS HUMANOS 0.00

RECURSOS MATERIALES

BIBLIOGRAFIA
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Libro de Ciencias Naturales Décimo 0.00

Afo de Educacion Basica

Internet (12 meses) 360.00

TOTAL 360.00

MATERIALES DE OFICINA

Paquetes de 500 hojas de papel 75 24.00

g/m2 tamafno A4.

Cartuchos de tinta para impresora HP 144.00

2400

Encuadernacion 100.00

Material de escritorio 20.00

Copias y anillados 100.00

TOTAL 388.00
OTROS

Transporte 200.00

Luz eléctrica, agua, teléfono 200.00

TOTAL 400.00

TOTAL RECURSOS MATERIALES 1148.00

RECURSOS TECNICOS Y TECNOLOGICOS

HARDWARE
Portétil Dell Inspiron 1440 64bits, 4 Gb 1140.00
Ram, disco duro 500 GB.
Impresora de inyeccion de tinta (Hp 80.00
2400)
TOTAL 1220.00
SOFTWARE
Macromedia Flash. 350.00
Microsoft Office. 0.00
Adobe Photoshop 0.00
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Sistema Operativo (Windows) 0.00
TOTAL 350.00
TOTAL RECURSOS TECNICOS Y 1570.00

TECNOLOGICOS

GASTO TOTAL 2718.00
IMPREVISTOS (5%) 135.90
COSTO TOTAL DEL $2853.90
PROYECTO

Tabla 5. Presupuesto

Financiamiento

El desarrollo del proyecto tendrd un costo aproximado de $2853.90, el cual sera

financiado con fondos propios de la investigadora. La duraciéon del proyecto sera de

diez meses empezando desde el mes de Septiembre del 2013. Las actividades que

van a desarrollarse en el transcurso del proyecto se lo explica detalladamente en el

Cronograma de Actividades.

BIBLIOGRAFIA

LIBROS CONSULTADOS

» GALARZA, Luis. Metodologia de Investigacion, Editorial
Latinoamericana, Loja — Ecuador, 1994.
Descripcién: Métodos y Técnicas de Investigacion.

= POOLE, J. Bernard, Tecnologia Educativa, Segunda Ediciéon 2003.

Descripciéon: Nuevas Tecnologias y Tecnologia Educativa.
SITIOS WEB

= http://www.tendenciaspedagogicas.com/Articulos/2001_06_06.pdf

Descripcién: Nuevas tecnologias de la informacion.
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http://iramsaavedra.wordpress.com/2011/01/05/ventajas-y-desventajas-
de-la-tecnologia-en-la-educacion/

Descripcidn: Ventajas y Desventajas de las Nuevas Tecnologias en la
Educacion.
http://ucosweducativo.blogspot.com/2009/06/clasificacion-del-software-
educativo.html

Descripcién: Software Educativo
http://www.c5.cl/ntic/docs/software/metodologia. pdf

Descripcién: Software Educativo
http://manuelmorrison.com/blog/que-es-photoshop/

Descripcién: Que es Adobe Photoshop.
http://tecnologiainformaticaespiritusanto.files.wordpress.com/2012/04/te
orc3ada-adobe-photoshop-cs2.pdf

Descripcién: Adobe Photoshop.
http://www.ced.umich.mx/pdfs/MANUAL%20DE%20FLASH%20BASIC
0%20%20ANIMACIONES.pdf

Descripcién: Flash.
http://www.monografias.com/trabajos7/proe/proe.shtml

Descripcién: Proceso Ensefianza Aprendizaje.
http://es.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%Blanza.

Descripcién: Ensefianza.
http://www.educativo.utalca.cl/medios/educativo/profesores/basica/apre
nder.pdf

Descripcién: Aprendizaje.

http://es.wikipedia.org/wiki/Tipos_de_aprendizaje.
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Descripcién: Aprendizaje y Tipos.

= http://www.pedagogia.es/tipos-de-aprendizaje/
Descripcidn: Tipos de Aprendizaje

= http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencias_naturales
Descripcién: Definicién de Ciencias Naturales.

= http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencias_naturales.
Descripcién: Ciencias Naturales.

= http://www.importancia.org/ciencias-naturales.php

Descripcién: Importancia de las Ciencias Naturales.
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Autorizacion para desarrollo del Proyecto de Tesis

Riobamba, 24 de Junio del 2013

Leda.

Rosana Moreno

RECTORA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL “RIOBAMBA™
Crudad.-

De mi consideracion:

Por medio de la presente SONIA JACKELINE DIAZ ENCALADA portadora de la
cédula de ciudadania N* 1104011620, egresada de la camera de Ciencias de la Educacion
mencion Informatica Educativa de la Universidad Nacional de Loja, Modalidad de Estudios
a Distancia, me dirijo a usted para solicitarle muy comedidamente, se me conceda permiso
para el desarrollo de mi Proyecto de Tesis denominado: “DISENO Y ELABORACION DE
UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJIORAR EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES BLOQUES 1, 2
Y 3 DEL DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO FISCAL RIOBAMBA - SECCION NOCTURNA, DE LA CIUDAD
DE RIOBAMBA PERIODO LECTIVO 2013-2014", para lo cual solicito se¢ me
proporctone toda la informacion y facilidades para ¢l desarrollo del mismo.

Segura de contar con su atencion desde ya le antelo mis mas sinceros agradecimientos,

Atentamente.

s

B 3 [ﬂj{E’T'.,“ Lo13-06-25
nia Jackeline Diaz Encalada A%&*u %b}
C.L: 110401 162-0 | 3(

J 1
E-MAIL: sdiaz_encalada@hotmail.com ff‘"‘&'? KVM’S Evm
<

":,A\/lﬂngmf) Cepl men

J/J'b s La' Ll
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Formato de Encuesta dirigida a los Estudiantes

1858

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
Modalidad de Estudios a Distancia

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Encuesta dirigida a los Estudiantes

Distinguidos estudiantes, le solicito a Ud. se digne contestar las siguientes

interrogantes:

1. ¢La asignatura de Ciencias Naturales cuenta con herramientas

tecnolégicas de apoyo para impartir los contenidos?

SI() NO( ) Cuél

¢cLe gustaria tener un software (programa) educativo para la

asignatura de Ciencias Naturales?

SI( ) NO ( ) Porqué

¢La pedagogia utilizada por el maestro es facil de entender?

SI() NO( ) Porqué

¢ Qué tipo de material didactico utiliza el maestro en la asignatura de

Ciencias Naturales?

Libro () Laminas ()
Revistas ( ) Recortes ()
Mapas () Periédicos ()
Otros:
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¢;Posee conocimientos de Informatica?

a) Alto ()
b) Medio ()
c) Bajo ()

¢,Cree usted que utilizando un software (programa) educativo

contribuird para mejorar su aprendizaje?

SI() NO( ) Porqué

¢ Qué elementos considera usted debe tener un Software Educativo?

- Actividades

- Videos

- Animaciones
- Audio

- Texto

- Imagenes

- Evaluaciones

e e e e e
~— ~— ~— ~— —~ "

Otros:

8. ¢ Ha utilizado un Software Educativo?

SI() NO( ) Cual

9. En la asignatura de Ciencias Naturales, ¢cuéles son los bloques de

Mayor complejidad?

-1,2,3 ()
-4,5,6 ()

10. ¢Le gustaria utilizar un Software Educativo en otras asignaturas del

ano escolar?

SI() NO( ) Asignatura
Gracias por su colaboracion

126



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MED

b INFORMATICA EDUCATIVA

Formato de Entrevista dirigida a los Docentes

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Modalidad de Estudios a Distancia

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Entrevista dirigida a los Docentes

Distinguidos Docentes, le solicito a Ud. se digne contestar las siguientes interrogantes:

1. ¢(Qué texto utiliza usted para impartir los conocimientos para el
Décimo Ano de Educacion General Basica en la asignatura de

Ciencias Naturales?

2. ¢Utiliza material didactico extra para reforzar los conocimientos

impartidos a los estudiantes?

3. ¢Le gustaria contar con una herramienta que le ayude a mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes en la asignatura

de Ciencias Naturales?
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4. ¢Conoce usted de alguna herramienta de software educativo que le
ayude en su asignatura?

5. ¢Piensa usted que una herramienta software educativo ayudaria al
estudiante a captar mas rapido el programa de actividades de su
asignatura?

6. Utiliza un modelo de paradigma en el Proceso de Ensefianza
Aprendizaje?

7. ¢(Qué caracteristica considera que es mas importante en el
funcionamiento de un software educativo?

8. ¢Qué nivel de dificultad cree usted que deben tener las actividades del
Software Educativo?

9. Del bloque 1, 2, 3 ¢(Cuéles son los temas de mayor complejidad de
Ensefianza?

10. ¢Desearia que el Software Educativo evalué los avances de

conocimientos de los estudiantes?
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