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b. RESUMEN

La presente tesis hace referencia a la: IMPLEMENTACION DE UN
SOFTWARE EDUCATIVO PARA FORTALECER EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE EN LA DISCIPLINA DE LENGUA Y
LITERATURA BLOQUE 3 CON EL TEMA “LA NARRACION”, EN LOS
NINOS Y NINAS DEL SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL
BASICA DE LA ESCUELA “ROSA MARIA GUZMAN DE TORRES”, DEL
CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2013 — 2014.

Se plante6 como Objetivo General para Implementar un Software Educativo
para fortalecer el proceso de enseflanza — aprendizaje para la disciplina de
Lengua y Literatura Bloque 3 para los nifios/as de Segundo Afio de
Educacion General Bésica.

Los métodos utilizados para el desarrollo del presente trabajo investigativo
fueron. Cientifico, Inductivo - Deductivo, Analitico, facilitando obtener
informacion acerca de la realidad que vive la Escuela “Rosa Maria de
Guzmén Torres”, asi mismo se utilizo las técnicas de investigacién como la
entrevista dirigida a los nifios/as y al docente de la disciplina para conocer
porque no se utiliza las nuevas herramientas tecnoldgicas de la informacién
y la comunicacion (TIC's) en la educacion como el Software Educativo.
Mediante la entrevista dirigida a los niflos/as se obtuvo los siguientes
resultados en la pregunta nimero uno. Con el 88% los nifias/as dicen que
las clases de la disciplina de Lengua y Literatura son dinamicas, con el 100%
los nifios/as manifiestan que no conocen ningun tipo de Software
Educativos, con el 100% afirman que el docente no utiliza la computadora y
el 100% de nifios/as estarian dispuestos a utilizar el Software Educativo.

En la entrevista realizada a la docente de la disciplina de Lengua y Literatura
manifiesta que utiliza fichas técnicas, sellos, carteles, hojas con figuras,
manifiesta también que no utiliza la computadora para explicar las clases de
la disciplina de Lengua y Literatura. Pero también le gustaria utilizar el
Software Educativo para ensefiarles a sus nifios/as motivandoles el
aprendizaje con las Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.



SUMMARY

This thesis refers to: IMPLEMENTATION OF AN EDUCATIONAL
SOFTWARE TO STRENGTHEN THE TEACHING - LEARNING IN THE
COURSE OF LANGUAGE ARTS BLOCK 3 WITH THE THEME
"NARRATIVE" CHILDREN IN THE SECOND YEAR OF BASIC EDUCATION
GENERAL SCHOOL "ROSA MARIA DE GUZMAN TORRES" CANTON
SARAGURO, LOJA, PROVINCE PERIOD 2013-2014.

He was raised as General Purpose for Implementing an Educational
Software for strengthening the teaching - learning the discipline of Language
Arts Block 3 for children / as Second Year Basic General Education.

The methods used for the development of this research work were. Scientific,
Inductive - deductive, analytical, providing information about the reality of the
School "Rosa Maria de Guzman Torres", also research techniques was used
as the interview to children / as and the teaching of the discipline to know that
the new technological tools of information and communication technologies
(ICT) in education and the educational software is not used. Through the
interview to children / as the following results were obtained in the question
number one. With 88% of girls / as say the kinds of discipline Language and
Literature are dynamic, with 100% of children / as say they do not know any
Educational Software with 100% say that teachers do not use computer and
100% of children / as willing to use educational software.

In an interview with the teaching of the discipline of Language and Literature
states that uses data sheets, stamps, posters, leaves figures also states that
it uses the computer to explain the kinds of discipline of Language and
Literature. But | also like to use educational software to teach your children /
as motivating learning with New Technologies of Information and
Communication.



c. INTRODUCCION

La presente Tesis hace referencia a la: IMPLEMENTACION DE UN
SOFTWARE EDUCATIVO PARA FORTALECER EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE EN LA DISCIPLINA DE LENGUA Y
LITERATURA BLOQUE 3 CON EL TEMA “LA NARRACION”, EN LOS
NINOS Y NINAS DEL SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL
BASICA DE LA ESCUELA “ROSA MARIA GUZMAN DE TORRES”, DEL
CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2013 - 2014., las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion en la actualidad cumplen
un papel importante en el proceso ensefianza aprendizaje de la disciplina de
Lengua Literatura y de otros campos del saber, el presente trabajo tiene
como obijetivo general: Implementar un Software Educativo para fortalecer el
proceso de la ensefianza-aprendizaje delbloque3 para el Segundo Afio de
Educacion General Basica de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”

del Cantén Saraguro.

Este trabajo investigativo tratard sobre la importancia de la aplicacion del
Software Educativo con el consecuente desarrollo de competencias
cientificas y tecnolégicas en los Estudiantes de Segundo Afio de Educacién
General Basica de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”, al respecto,
existe un consenso general sobre la trascendencia que tiene el Software en
la educacion; como actividad cientifica constituye una de las principales
caracteristicas del mundo actual y la educacion debe responder de la mejor

forma posible a esta realidad.



En cuanto a los contenidos dela disciplina de Lengua y Literatura, se destaca
qgue dentro del pensum de estudio que exige el Ministerio de Educacion, no
se contempla el uso de herramientas cognitivas o de tecnologia
computarizada en esta disciplina, lo que ha llevado a los nifios/as a un
desconocimiento total de la aplicabilidad del tema. Sin embargo al
desarrollar el Software Educativo para Segundo Afio de Educacion General
Basica se tomara como referencia los contenidos de la disciplina de Lengua

y Literatura que contempla la nueva reforma educativa vigente.

Para el desarrollo de la investigacion se plantearon los siguientes objetivos
especificos: Establecer los contenidos del libro en los cuales los nifios/as de
segundo afo presentan mayor grado de dificultad de aprendizaje en la
disciplina de Lengua y Literatura, Utilizar las herramientas necesarias en la
elaboracion del Software Educativo, de acuerdo a las necesidades de los
nifios/as para el logro de aprendizajes significativos, Implementar el Software
Educativo en la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” para la utilizacion
en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la disciplina de Lengua y
Literatura del Segundo Afio de Educacion Basica, Comprobar el
funcionamiento del Software Educativo de la disciplina de Lengua y
Literatura y Entregar el Software Educativo en un CD ya finalizado ala

docente, como apoyo dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje.

Los métodos utilizados para realizar esta investigacion fueron: Cientifico,

Inductivo - Deductivo, Analitico, y las técnicas de recoleccidon de informacion



fueron: la observacion directa, la entrevista aplicada a los estudiantes y

docente de la escuela.

En cuanto al marco tedrico que se utiliz6 para el desarrollo de la
investigacion se hace referencia a conceptos como la Educacién, la
Pedagogia, la Didactica, la Ensefianza — Aprendizaje, las TIC's en la
Educacion, el Software Educativo, Herramientas de disefio para el Software;
Flash CS5, Adobe Photoshop CS5, metodologia CASCADA para el

desarrollo del Software y su implementacion.



d. REVISION DE LITERATURA

EL APRENDIZAJE

Es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion, 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.

Bases fundamentales del aprendizaje

Segun (LOPEZ, 2007) “Aprender es el proceso por el cual adquirimos una
determinada informacion y la almacenamos, para poder utilizarla cuando nos
parece necesaria. “En cualquier caso, el aprendizaje exige que la
informaciéon nos penetre a través de nuestro sentidos, sea procesada y
almacenada en nuestro cerebro, y pueda después ser evocada o recordada

para, finalmente, ser utilizada si se la requiere”.

Los cuatro procesos esenciales para la ensefianza son: la atencion, la

memoria, la motivacion y la comunicacion.



Bases fundamentales del aprendizaje
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Gréfico 1 BASES FUNDAMENTALES DEL APRENDIZAJE

Atencion

Mediante los sistemas que nuestro cerebro posee para regular la atencion,
los objetos y acontecimientos externos (visuales, auditivos, etc.) primero
evocan o llaman nuestra atencién, haciendo que nos orientamos hacia algo
concreto y nos desentendamos de los demas estimulos; asi estamos

preparados para captar el mensaje que nos llega.

Memoria

La memoria es un proceso que nos permite registrar, codificar, consolidar y
almacenar la informacién de modo que, cuando la necesitemos, podamos

acceder a ella y evocarla.



Motivacion

Es la propiedad que nos impulsa y capacita para ejecutar una actividad. La
motivacion tiene que ver mucho con la afectividad que, en su aspecto
positivo, nos inclina, nos atrae o0 nos une hacia un objetivo determinado; y en

Su aspecto negativo nos repele, nos disgusta, nos amenaza.

Comunicacion

La comunicacion es fundamental para captar cualquier tipo de informacién
verbal, sea visual o auditiva, y por consiguiente, para aprenderla. Pero en la
especie humana, la comunicacion en cualquiera de sus formas ha adquirido
tal grado de protagonismo que se ha convertido en elemento que influye de

modo decisivo sobre los otros tres grandes procesos del aprendizaje.

IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

A continuacion se describen las etapas del desarrollo de la aplicacion

educativa.

Analisis

En esta etapa se analizd el contexto en el cual se creé la aplicaciéon. Para
ello se debe entrar en contacto con la poblacién a la que va dirigida esta, con
el fin de conocer como piensan, cuéles son sus estilos de aprendizaje. Esta

informacion se obtuvo por medio de consultas a fuentes de informacion



apropiadas, aplicando para esto, una entrevista al docente y otra para los

nifios - nifias de Segundo Afo de Educacion General Basica de la Escuela.

En esta etapa se establecio los requerimientos, a los cuales se realizé el

respectivo analisis.

Especificacion de requerimientos

Con base en la informacion recopilada en la etapa de analisis, se
establecieron los requerimientos de la aplicacion de manera que puedan ser
usados efectivamente en la etapa de disefio. La especificacion de
requerimientos debe contener: la descripcion de la aplicacién, donde se
especifican las caracteristicas particulares de esta dentro de determinado
dominio como el area de contenido y restricciones, se hace una descripcién
de lo que haré la aplicacion y de los posibles escenarios de interaccion que

tendra el usuario.

Se pudo determinar con la ayuda del docente a través de las entrevistas

tanto para él y los nifios - nifias se pudo abordar los siguientes temas:

Bloque 3: La Narracion

e Pasos para hablar y escuchar
e Fonema/l/
e Fonema/b/

e Fonema/r/

10



e Fonema /t/

Disefio

El disefio y elaboracion del Software Educativo, implicé un pre-disefio que
constituyd: Revision de los contenidos programaticos de los distintos temas
de la asignaturas, para la seleccion de estructuras de los contenidos y
tematicas especificas, establecer coherencia entre los objetivos que se

trazaron y el contenido seleccionado.

A partir de los resultados del analisis de necesidades educativas, se hicieron
explicitos los datos que caracterizan el entorno de la aplicaciéon educativa
multimedia que se disefid: poblacion objeto, area de contenido, necesidad
educativa, limitaciones y recursos para los usuarios del mismo, equipos y
soporte l6gico a utilizar. Antes de pasar a la fase de desarrollo se elaboraron
el diagrama de navegabilidad y el guion técnico que facilitaran la

implementacion del Software Educativo, se exponen a continuacion.

11



La Narracion

Diagrama de Navegabilidad

GRAFICO 2 NAVEGABILIDAD
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PAG.

TEXTO
Universidad Nacional de Loja
Carrera de Informatica Educativa
La Narracion
Xavier Gregorio Beltran Arévalo

Historia: Aprendiz de Hada

Objetivos del bloque

Unidad 1: Historia

Unidad 1: Historia

Unidad 2: Hablar/Escuchar
Hablemos sobre el cuento

Cuadro No. 1

Guion Técnico

IMAGEN
Sello de la
Universidad,
imagen de fondo,
mufeco

Nifios y animalitos
con un libro abierto

Lobo, hadas,
arboles, cerdo,
hormigas, piedras,
vegetacion

Lobo, hadas,
arboles, cerdo,
hormigas, piedras,
vegetacion

Martillo,  Tijeras,
Escoba, Varita
Magica

13

que

SONIDO

Musica de Fondo

Musica de Fondo

Locucion:

hada?

¢Cual

es la herramienta
tiene el

BOTONES
Entrar y Salir

Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir
Inicio, Repetir
Historia, Salir,
Siguiente

Inicio, Repetir

Historia, Salir

Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: b/,



Unidad 2: Hablar/Escuchar
Hablemos sobre el cuento

Unidad 2: Hablar/Escuchar
Hablemos sobre el cuento

Unidad 2: Hablar/Escuchar
Hablemos sobre el cuento

Hada con Vvarita
para convertir
animales, hada
con varita para
partir el pan, hada
con varita para
escribir

Jirafa, Cerdo,
Burro, Ratén

Caperucita y el
lobo, el lobo y los
tres chanchitos vy
el lobo y el hada

14

Locucion: En las
siguientes
imagenes
selecciona ¢Cual
es la funcién que
tiene la varita
magica?

Locucion:
Selecciona en las
siguientes
imagenes, el
dibujo que

representa los
animales en los
que se convirtio
el lobo.
Locucion:
Observa los
dibujos, segun lo
gue sabes de
ellos arrastra el
titulo correcto a
cada imagen.

Fonema: Irl,

Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,
Repetir Locucién
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,

Repetir Locucion
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11

12

Unidad 3: Fonema /l/
Fonema /l/

Unidad 3: Fonema /l/
Fonema /I/

Unidad 3: Fonema /l/
Fonema /l/

Unidad 3: Fonema /l/
Fonema /I

Lampara, maleta,
zorro, lapiz, sol,
lana, labios,

pluma, linterna

Luna, ledn,
lampara, zorro,
lechuga, loro, lupa,

lana

Plato, pluma, lana,

nifia, pato, puma

Arbol, helado,

paloma

15

Locucién:
Selecciona las
imagenes cuyas
palabras inicien
con el sonido /I/

Locucion: Uno
con una linea los
dibujos que
tienen los dos

sonidos iniciales
iguales.

Locucién:

Nombra cada
dibujo de la
primera fila,

suprimiendo el
sonido /I/'y anelo

con una linea al
dibujo que
representa dicha
palabra

Locucion: Pon

una x en la casilla
gue corresponde
al sonido /Il en

Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,
Repetir Locucién
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,

Repetir Locucién

Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl
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14

15

Unidad 4: Fonema /b/
Fonema /b/

Unidad 4: Fonema /b/
Fonema /b/

Unidad 4: Fonema /b/
Fonema /b/

Vela, burro, pavo
labios, sombrero
barco, puma
bandera

Vela, balde, lana

blusa, puma
barco, baso
Ventana, bota

botén, dado, vaca
ballena, volcan

foco, bicicleta,

verde

16

cada palabra.

Locucion:
Selecciona las
imagenes  cuyo
sonido inicie con
el sonido /b/
Locucién:
Nombra los
dibujos y sefiala
el dibujo que no
corresponde
Locucion:

Selecciona las
imagenes  cuyo
nombre no
comienza con el
sonido del dibujo
del recuadro.

Fonema: Irl,

Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Activar,
Pausar, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,
Repetir Locucién
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,

Repetir Locucion
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17

18

19

Unidad 4: Fonema /b/
Fonema /b/

Unidad 4: Fonema /r/
Fonema /r/

Unidad 4: Fonema /r/
Fonema /r/

Unidad 4: Fonema /r/
Fonema /r/

Burro, huevo,lobo

Rosa, regla,
raqueta, carreta,
regalo, carro,

borrador, raton

Cerro, perra,
carreta, pera, cero,
careta

Rosa, perro,
regalo, ramo,
raqueta, rayo,

carreta, raton.

17

Locucién: Pon
una x en la casilla
gue corresponde
al sonido /b/ en
cada palabra

Locucion:
Selecciona las
imaginas  cuyos
nombres inician
con el sonido /r/
fuerte

Locucién: Une
con una line los
dibujos cuyos
nombres forman
una nueva
palabra al
cambiarse el

sonido /r/ fuerte
por /r/ suave

Locucion:
Encierra el dibujo
que no

corresponde a la
serie

Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,
Repetir Locucién
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,
Repetir Locucién
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: Ibl,
Fonema: Irl,
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21

22

23

Unidad 4: Fonema /r/
Fonema /r/

Unidad 4: Fonema /t/
Fonema /t/

Unidad 4: Fonema /t/
Fonema /t/

Unidad 4: Fonema /t/

Carro, raton

Televison,

, torre

tijera,

ratén guantes,
libros, tejas, té,
toro, tortuga,
tornillo, tiburén

Guantes, elefante,
ledn, diamante,
cometa, bicicleta,

camiseta, té

Torre,
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tijeras,

Locucién: Pon
una x en la casilla
qgue corresponde
al sonido  /r/
fuertde en cada
palabra

Locucion:
Selecciona las
imagenes cuyos
nombres inician
con el sonido /t/

Locucion: Di los

dos altimos
sonidos de las
imagenes y
selecciona la
imagen que no
corresponde

Locucion: Di los

Fonema: i/,
Portada, Adelante,

Atras, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,
Repetir Locucién
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,
Repetir Locucién
Inicio, Historia,
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Fonema /t/

Unidad 4: Fonema /t/
Fonema /t/

tortuga,
tornillo, tina

Ratén,
pelota

19

tiburon,

botella,

dos sonido
iniciales de los
dibujos ubicados
a la izquierda,
Une las imagenes
que completan la
serie

Locucién: Pon
una x en la casilla
gue corresponde
al sonido /t/ en
cada palabra

Hablar/Escuchar,

Fonema:/l/,
Fonema: /bl
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,
Repetir Locucion
Inicio, Historia,
Hablar/Escuchar,
Fonema:/l/,
Fonema: /bl,
Fonema: Irl,
Fonema: 1,
Portada, Adelante,
Atras, Salir,

Repetir Locucién



Desarrollo de la Aplicacion

Segun (HINOST, 2009) “Durante esta fase se realizaron las siguientes
actividades: creacion de animaciones para la aplicacion, digitalizacion de las
imagenes, elaboracion de rutinas de programacion y la integracion de todos

los modulos. Ademas de la documentacién de la aplicacion.

Para el disefio, tratamiento y edicibn de imagenes se utilizaron los
programas Adobe Photoshop CS5 y Adobe lllustrator CS5, debido a que
proporcionan las herramientas necesarias y facilidades para la creacion de

archivos de diferentes formatos (gif, jpg, swf, entre otros).

Para crear las animaciones se utilizO Adobe Flash CS5. Esta herramienta
permite crear, animar y controlar imagenes, dando un toque de interactividad
y movimiento a la aplicacion. Flash estd basado en imagenes vectoriales, lo
cual permite que, al ajustar el tamafio de las imagenes, ocupen menos
espacio y se incorporen potentes herramientas de animacion y efectos de

facil uso.

La programacion de la aplicacion educativa multimedia, se llevé a cabo
empleando el editor de cédigo ActionScript de la herramienta Flash CS5, el

cual es un lenguaje de programacion que permite mucha mas eficiencia en
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las aplicaciones de la plataforma Flash para construir animaciones de todo

tipo, desde simples a complejas, ricas en datos e interfaces interactivas.

La integracion de todos los elementos multimedia y de las rutinas de
programacion se llevd a cabo, de manera simultanea con las etapas
anteriores, por lo que en la medida que se fueron generando los médulos de
la aplicacion, se fue incluyendo en las mismas el resto de los componentes
(material textual, graficos, multimedia y los elementos de programacion
necesarios). Del mismo modo se fueron efectuando pruebas preliminares a
los médulos terminales para determinar el buen funcionamiento de los

componentes de forma globalizada.

Pruebas

Una vez corregidas las observaciones realizadas por los expertos, se
llevaron a cabo las pruebas con usuarios representativos, utilizando el
mismo procedimiento que en la prueba anterior. Se hizo entrega de la
aplicacion y el manual de usuario para que durante el proceso fueran
realizando sugerencias que aumentaran la probabilidad de aceptacién de la
aplicacién, en cuanto a navegacion, funcionalidad e ideas que pudieran
aportar. Posteriormente se les hizo entrega de una encuesta para medir el

nivel de aceptacion.
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Este proyecto abarco hasta las pruebas a lo largo del desarrollo, que se
realizaron tomando en cuenta a usuarios representativos, quedando la
prueba al final del desarrollo como parte de futuras investigaciones. En esta
etapa se analizé el contexto en el cual se creo la aplicacion. Para ello se
debe entrar en contacto con la poblacion a la que va dirigida esta, con el fin
de conocer como piensan, cuales son sus estilos de aprendizaje. Esta
informacion se obtuvo por medio de consultas a fuentes de informacion
apropiadas. En esta etapa se establecié la poblacién objetivo, el problema o
necesidad a atender, las bases para resolver el problema luego de que éste
se ha identificado y la justificacion de uso de los medios interactivos como

alternativa de solucion.
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e. MATERIALES Y METODOS

A continuacion se describen los métodos y técnicas de investigacion

utilizados en la elaboracién del Software Educativo.

METODOS

CIENTIFICO: A través de la observacion del objeto de la investigacion, se
planted las posibles formas de cémo solucionarlo. Para esto se elabord un
prototipo del Software Educativo y se comenz6 a evaluarlo en conjunto con
el docente y los nifios - nifias, quienes proporcionar sus dudas y

correcciones, con lo cual se obtuvo una aplicacion eficiente.

INDUCTIVO - DEDUCTIVO: Basados en el conjunto de procedimientos
l6gicos que sigue la investigacion para descubrir las relaciones internas y
externas de los procesos de la realidad natural y social, este método se
utilizé en todo el proceso de investigacion, a partir de la observacién donde
surge el planteamiento del problema que se va a investigar, hasta llegar a

establecer las respectivas conclusiones y recomendaciones.

ANALITICO: Permiti6 clasificar, sintetizar, ordenar, detallar e interpretar la

informacion y datos que utilice en el proceso de la investigacion.
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TECNICAS

LA OBSERVACION: A través de la ficha de observacion, permitio
determinar los conocimientos que poseen los niflos — nifias del Segundo Ao
de Educacion Basica de la disciplina de Lengua y Literatura y las falencias

que actualmente existen en la educacion.

ENTREVISTA: Se aplicé a los nifios - nifias utilizando preguntas cerradas
con el fin de recolectar datos relacionados a las preferencias de los nifios
con respecto al Software a desarrollar. Se llevd a cabo también una
entrevista a la docente de la disciplina para recolectar informacion
relacionada con las estrategias metodoldgicas empleadas en la disciplina de

Lengua y Literatura.

POBLACION:

SEGUNDO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA

ESCUELA “ROSA MARIA GUZMAN DE TORRES”

Estudiantes. 25
Docente. 1
Total. 26

Fuente: Secretaria de la escuela.
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f. RESULTADOS DE LA ENTREVISTA A LOS NINOS/AS DE LA
DISCIPLINA DE LENGUA Y LITERATURA DE LA ESCUELA “ROSA

MARIA GUZMAN DE TORRES” DEL CANTON SARAGURO PARA LA

ELABORACION DEL SOFTWARE.

ENTREVISTA PARA LOS NINOS Y NINAS

1.- ¢ Qué te parece la clase de la disciplina de Lengua Literatura?

CUADRO N°2
INDICADORES f %
Aburrida. 1 4 %
Dinamica. 22 88 %
Cansada. 2 8 %
TOTAL 25 100 %
Fuente: Encuesta directa.
Elaborado: Xavier Beltran.
GRAFICO N° 3
Uso del computador
W Aburrida.
® Dindmica.

= Cansada.
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Andlisis e interpretacion: De acuerdo a las entrevistas aplicadas el 88% de
los niflos - niflas manifiestan que las clases de Lengua y Literatura son

dinamicas, el 8% son cansadas y el 4% dicen que son aburridas.

Analizando estos resultados la mayoria de los nifios - nifias del Segundo
Grado de Educacion Basica afirman que si les gusta aprender la disciplina
de Lengua y Literatura porgue su docente les facilitaria el aprendizaje en el

aula.

2.- ¢Conoces algun tipo de Software Educativo en la disciplina de

Lenguay Literatura?

CUADRO N°3
INDICADORES f %
Sl 0 0%
NO. 25 100 %
TOTAL 25 100 %

Fuente: Encuesta directa.
Elaborado: Xavier Beltran.
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GRAFICO N°4

Conoce algun Software Educativo

mSl.
mNO.

Andlisis e interpretacién: En la pregunta numero dosel 100% de los nifios-
nifias del segundo afio indican que no conocen ningun tipo de Software
Educativo en la disciplina de Lengua y Literatura. Los nifios - nifias
manifiestan que si fuera necesario contar con una herramienta técnica como
es el Software Educativo porgue tendrian la oportunidad de relacionarse con

las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion TIC's.

3.- ¢El docente de la disciplina de Lengua y Literatura utiliza la
computadora para explicarte la clase apoyandose con el uso de

videos, sonidos e imagenes?

CUADRO N°4
INDICADORES f %
Sl. 0 0 %
NO. 25 100 %
TOTAL 25 100 %

Fuente: Encuesta directa.
Elaborado: Xavier Beltran.
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GRAFICO N°5

Utiliza el docente la computadora

mSl.

mNO.

Andlisis e interpretacion: EI100% de nifios - nifias opinan que no porque el
docente solo utiliza el libro como medio de ensefianza a mas de esto dicen
que de vez en cuando utiliza la television con un DVD y que nunca han
recibido las clases de la disciplina de Lengua y Literatura por medio de la
computadora. Pero también los nifios - nifias declaran que el docente si
deberia utilizar la computadora para impartir la disciplina de Lengua y
Literatura. Mediante el conocimiento del Software Educativo el docente
puede ser uso del mismo para la ensefianza de su disciplina a los nifios -

nifias y asi mejorar la calidad de la educacion y el interés de los estudiantes.

28



4.- ¢Estarias dispuesto a utilizar el Software Educativo?

CUADRO N°5
INDICADORES f %
SI. 25 100%
NO. 0 0 %
TOTAL 25 100 %
Fuente: Encuesta directa.
Elaborado: Xavier Beltran.
GRAFICO N°6

Utilizaria el Software Educativo

mSl.
m NO.

Andlisis e interpretacién: El 100% de nifios - nifias dicen que si porque
con el Software conoceremos y nos adentraremos al mundo de las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion, también se nos facilitaria
relacionarnos mas con la computadora reconociendo su importancia como
herramienta que nos permite recibir y dar informacién.También conoceremos
e identificaremos las partes de la misma valorando su importancia, teniendo

en cuenta normas de manejo y conservacion del equipo.
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5.- ¢ Te gustaria que existiera un Software Educativo, en la disciplina de
Lengua y Literatura con dibujos, sonidos, videos para tu

aprendizaje?

CUADRO N°6
INDICADORES f %
S| 25 100 %
NO 0 0%
TOTAL 25 100 %
Fuente: Encuesta directa.
Elaborado: Xavier Beltran.
GRAFICO N°7

Software Educativo que contenga
dibujos, sonidos, videos

m Sl
m NO.

Andlisis e interpretacion: El 100%de nifios - nifias dice que si les gustaria
que existiera un Software Educativo, que contenga dibujos, sonidos, videos
etc., en la disciplina de Lengua y Literatura para que les permita conocer la
teoria que existe en el libro de segundo grado y de esta manera reforzar el
aprendizaje.
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Los nifios y nifias también indican que por medio de las figuras y los sonidos

ellos van aprender mejor y van a poner énfasis en la disciplina.

6.- ¢Crees que el uso de un Software Educativo, te ayudara a

comprender mas facilmente las clases de la disciplina de Lengua y

Literatura?

CUADRO N°7
INDICADORES f %
SlI. 25 100 %
NO. 0 0%
TOTAL 25 100 %
Fuente: Encuesta directa.
Elaborado:Xavier Beltran.
GRAFICO N°8

Software Educativo ayudara a comprender las clases

m Sl
m NO.

Andlisis e interpretacion: El 100% de los de nifios - nifias de Segundo

Grado de Educaciéon Basica de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”
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afirman que por medio del Software Educativo se les facilitaria comprender
mejor la disciplina de Lengua y Literatura. Podemos indicar que es
importante tener presente el criterio de los estudiantes de Segundo Afo
porque se logra determinar que su deseo es de aprender bien y qué mejor
manera hacerlo directamente en el computador y de esta manera
facilitandose mejor su relacion con el docente en lo que respecta al

aprendizaje.

7.- ¢En qué lugar te gustaria usar el Software Educativo?

CUADRO N°8
INDICADORES f %
Casa. 0 0%
Escuela 25 100%
Ambas. 0 0%
TOTAL 25 100 %
Fuente: Encuesta directa.
Elaborado: Xavier Beltran.
GRAFICO N°9

Lugar de uso del Software Educativo

M Casa.
m Escuela

= Ambas.




Andlisis e interpretacion: Los de nifios - nifias en un 100% manifiestan que
las actividades y ejercicios a desarrollar en el Software Educativo les
gustaria usar o manipularlo en la escuela porque tendrian la oportunidad de
preguntarle a su docente. También dicen que si lo llevarian a otro lugar
como la casa se encontrarian con una serie de problemas que sus familiares
no les podrian ayudar a resolver algunas preguntas y porque ellos no estan

capacitados en la disciplina de Lengua y Literatura.
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RESULTADOS DE LA ENTREVISTA AL DOCENTE PARA LA

UTILIZACION DEL SOFTWARE.

1.- ¢Qué tipos de materiales didacticos utiliza usted para explicar la
clase de la disciplina de Lengua y Literatura del Segundo Grado de
Educacion General Basica de la Escuela “Rosa Maria Guzman de

Torres”?

El docente de la disciplina de Lengua y Literatura de segundo afio de
basica de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” indica que utiliza
materiales didacticos como fichas técnicas, sellos, materiales del medio
como carteles y hojas con diferentes disefios para la ensefianza debido
a que no cuentan con el apoyo de otras herramientas como es el

Software Educativo.

Pero que muy pronto lo hara porque la educacion ecuatoriana lo dispone
que se utilice las nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacion.

2.- ¢ Utiliza usted la computadora para explicar la clase de la disciplina
de Lenguay Literatura apoyandose con el uso de videos, sonidos e

imagenes?

En esta pregunta de la entrevista el docente manifiesta que no utiliza la

computadora para la explicacion de la disciplina de Lengua y Literatura
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porque en su clase cuenta con equipos como audio — visuales, televisor

y DVD.

Y que por medio de estos equipos tecnoldgicos sus nifios - niflas
identifican figuras, sonidos y que también los nifios son demasiados para

poderles ensefarles.

(A usted le gustaria utilizar un Software Educativo para la

ensefianza de la disciplina de Lengua y Literatura?

Si me gustaria utilizar el Software Educativo porque hoy en dia vivimos
en mundo globalizado donde todos los seres humanos y estudiantes de
diferentes edades se capacitan y se educan a través de las tecnologias

de la informacién y la comunicacion.

En la escuela donde prestd mis servicios como docente del segundo
grado de educacion basica es necesario fomentar la educacién con
estas herramientas tecnoldgicas porque a los nifios - nifias se les

facilitaria la comprension de esta disciplina.

4.- ;La ensefianza de la disciplina de Lengua y Literatura que imparte,

cual es el bloque que cree usted que los nifios — niflas presentan

mayor grado de dificultad para el aprendizaje de la misma?
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Creo que los temas de estudio estan ya establecidos por el Ministerio de
Educacion pero como docente del segundo grado de educacion basica
de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” y de la disciplina de
Lengua y Literatura manifiesto que los nifios - nifias tienen problemas en
el Bloque Il que titula la NARRACION., y en este tema es donde los
estudiantes tienen una serie de problemas y es alli donde deberiamos

reforzar su aprendizaje.

5.- ¢Cree usted que un Software Educativo le ayudaria en el proceso de

ensefianza en la disciplina de Lengua y Literatura?

Claro que el Software Educativo ayudaria a mejorar el proceso de
ensefianza porque se lo utilizaria para mejorar la calidad de la educacion
otorgandoles conocimientos técnicos a los nifios - niflas de Segundo

Afo.

Con el Software Educativo los estudiantes tendrian la oportunidad de
contar con alternativas para su aprendizaje de motivacién, generar
inquietudes y tornar facil y sencillo e interesante adquirir nuevos

conocimientos en los temas de la narracion.

6.- ¢Considera que un Software Educativo es necesario para reforzar el

aprendizaje de la disciplina de Lenguay Literatura?
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Si es necesario para reforzar el aprendizaje en los nifios - niflas del
segundo afio de educacion basica porque el Software Educativo ayuda a
mantener la atencidén de los nifios y los pone en un ambiente donde se

sienten comodos.

Servird también como un centro de investigacion de aprendizaje

obteniendo nuevos conocimientos para su vida como estudiantes etc.

¢,Cree usted que con el uso del Software Educativo se lograra
motivar el aprendizaje de la disciplina de Lengua y Literatura en los

estudiantes de Segundo Afo de Educacion General Basica?

Todos los dias deberiamos motivar a los nifios - nifias de Segundo Afo
de Educacion Bésica pero con el uso del Software Educativo los nifios
tendran la oportunidad de utilizar el Software con una computadora,

participar mejor en la clase de la disciplina de Lengua y Literatura.

Mejorar también las habilidades sociales entre nifios — niflas de la
misma escuela y de diferentes establecimientos educativos del canton

Saraguro.

8.- En su calidad de docente, como calificaria el aprendizaje mediante el

uso del Software Educativo con los nifios — niflas de Segundo Afio
de Educacion General Basica?
Yo calificaria el aprendizaje con el Software Educativo de muy

satisfactorio porque los nifilos - nifias quieren aprender y sienten una
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necesidad de interactuar con el computador y con sus pares lo cual

implica que produzcan y aprendan mas.

De esta forma los nifios - nifias de segundo afno de la escuela “Rosa
Maria Guzman de Torres”, tendran la oportunidad para distraerse
jugando y aprendiendo la disciplina de Lengua y Literatura, a lo cual el

docente debe estar atento para canalizar el aprendizaje.

Analisis e Interpretaciéon: El docente al momento de impartir sus clases
tiene como apoyo herramientas: Libros, Carteles, Diapositivas, Internet,
estos materiales en parte ayudan en el desarrollo estudiantil de los nifios -
nifias pero al momento de practicar en casa lo aprendido o acordarse de los
temas tratados en clase, los nifios - nifias no disponen de los carteles,
diapositivas e internet excepto los libros por lo que seria importante tener

una herramienta de apoyo en casa y en la escuela a parte de los libros.

Por medio de esta entrevista al docente nos dimos cuenta que es necesario
implementar el Software Educativo ademas contamos con el apoyo del
docente en el cual nos expresé que seria necesario para que los nifios y
nifias tengan un alto grado de aprendizaje en la asignatura, dentro de los
contenidos que debe contener el Software Educativo son algunos valores de
motivacion referente a la disciplina de Lengua y Literatura, esto seria con la

finalidad que los nifilos mejoren su aprendizaje.
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RESULTADOS DE LA FICHA DE OBSERVACION APLICADA LA

DOCENTE PARA LA REALIZACION DEL SOFTWARE.

Curso: SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA.

Nombre de la Escuela;: ROSA MARIA GUZMAN DE TORRES.

Tema de clase: LA NARRACION.

1. Poco Adecuado/Necesita 2.- Medianamente 3.- No es posible N.-No es posible
mejorar adecuado/En proceso observacion observar

ACERCA DE LA MOTIVACION 1 (2|3 |N
1.- Tiene relacidn con el tema propuesto X

2.- Muestra creatividad en la creacion de la actividad X
3.-Transmite entusiasmo e interés X
4.- Prepara material didactico X
ACERCA DE ADQUISICION

5.- Explica los temas con claridad, siguiendo una secuencia légica y articulada X
6.- Sintetiza y enfatiza cuando es necesario X

7.- Explica los temas utilizados ejemplos, ejercicios, casos etc. X
8.-Disefia y utiliza adecuadamente la pizarra, separatas guias, etc. X
9.-Promueve la participacion de los estudiantes y verifica su comprensién X
ACERCA DE LAS HABILIDADES PEDAGOGICAS

10.-Su modulacion, volumen tono de voz y pronunciacion son adecuados X
11.-Trasmite entusiasmo e interés X
12.- Muestra una actividad de apertura a los comentarios y preguntas al estudiante X
13.-Su postura y desplazamiento reflejan manejo de espacio X
14.- Realiza la presentacion del tema y muestra las competencias a alcanzar en la X
sesion.

ACERCA DEL PLAN DE CLASES

15.- Prepara la sesion considerando cada una de las fases. X
16.- Plantea las competencias de manera adecuada X
17.- Propone actividades adecuadas para cada una de las fases. X
TOTAL

Andlisis e Interpretacién:

En la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” del cantéon Saraguro se ha

determinado que en la disciplina de Lengua y Literatura existe una
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deficiencia del aprendizaje por parte de los nifios - niflas en el bloque

namero tres, especialmente en el tema la Narracion.

Pero los docentes de la escuela se han percatado implementando
herramientas técnicas para solventar esta problematica como la ficha de
observacion la misma que les permite corregir algunas falencias en la
ensefianza; sobre todo el docente de Segundo Afio de Educacién Béasica ha
utilizado técnicas como la motivacion, habilidades pedagdgicas y algunos
planes de clase permitiéndoles a sus nifios poner mayor atencion en esta
disciplina relacionando temas propuestos, transmitiéndoles entusiasmo e
interés, explicandoles los temas de la disciplina con claridad siguiendo una
secuencia logica y articulada, indicAndoles ejercicios y separatas guias,

ademas habilidades como el volumen de voz transmitiéndoles entusiasmo.

En su plan de clases prepara la sesion considerando cada una de las fases,
planteando competencias de una manera adecuada y proponiendo
actividades adecuadas para cada una de sus fases y de esta manera

facilitando la ensenanza.

En conclusion:

Ensefiar con el uso del Software Educativo permite disefiar una aplicacion
para la enseflanza pero no asegura el éxito del proceso. El disefio del

Software Educativo condiciona la forma de utilizacion pero lo trascendente
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es el contexto real de aplicacion. De esta forma, se encuentra con que
aplicaciones de Software disefiados para un uso individual se estan
utilizando en grupo, productos abiertos se usan de forma cerrada, entre

otros.

La problemética encontrada en este andlisis es que tanto los nifios como el
docente no tienen experiencia en utilizar un Software Educativo la cual les
diferencia de realidades distintas en su manejo por ejemplo los nifios - nifias
dicen que nunca han manipulado un Software porque todavia les falta
mucho por aprender a manipular la computadora en cambio el docente
también no tiene conocimiento de programas educativos en Lengua y
Literatura, pero si le gustaria contar con esta nueva herramienta tecnolégica

para impartir sus clases.

Por lo general el Software Educativo en los estudiantes del Segundo Afio de
Educacion General Basica de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” les
permitira aprender la disciplina de Lengua y Literatura relacionandolos con
las nuevas tecnologias de la comunicacion, facilitandoles una relacién con la

computadora.

Al docente también se le facilitara relacionarse con este nuevo proceso de
ensefianza — aprendizaje no siempre es suficiente suponer cuales son las

habilidades o conductas que posee los nifios — nifias por tener o alcanzar
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una profesion, se requiere conocer las conductas y capacidades que el
estudiante posee realmente, ya que los objetivos del aprendizaje, se fijan a
partir de ellos, cuanto mayor y mas precisa sea el conocimiento mas
acertado van a ser, indudablemente, las decisiones que se toman durante el
proceso de aprendizaje. Las actividades que se desarrollan en la disciplina
de Lengua y Literatura, el docente responde al disefio establecido en el
Proyecto Curricular dela escuela y la Adaptacion Curricular Individual de

cada nifo calificando al Software Educativo de satisfactorio.
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA A LA DOCENTE DESPUES
DE PRESENTAR SOFTWARE EDUCATIVO EN LA ESCUELA “ROSA

MARIA GUZMAN DE TORRES” DEL CANTON SARAGURO.

Una vez de presentar el Software Educativo de la disciplina de Lengua y
literatura con los nifios - nifias del Segundo Afio de Educacion General
Basica de la Escuela “Rosa Maria de Guzman Torres” del canton Saraguro

se dieron los siguientes resultados.

1. ¢El Software Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura se

abrid sin ningun problema?

CUADRO N° 9
PARAMETROS f %
Sl. 24 97%
NO 1 3%
TOTAL 25 100%

Fuente: Encuesta directa
Elaborado: Xavier Beltran.

GRAFICO N°10

Se abrié el Software Educativo
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Andlisis e interpretacion: De acuerdo a los resultados obtenidos, el 97%
de los nifios - niflas del segundo afio de educacion General Basica de la
Escuela “Rosa Maria de Guzman Torres” se les abrié correctamente el
Software Educativo, en cambio el 3% no puedo abrirlo por inconvenientes
que se presentaron en el ordenador, pero una vez que se implanto esta

herramienta se sorprendieron del contenido que poseia.

2. ¢Funcionaron todas las actividades correctamente del Software
Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura para el Segundo
Afio de Educacion Basica?

CUADRO N° 10

PARAMETROS f %
Sl. 24 98%
NO 1 2%
TOTAL 25 100%

Fuente: Encuesta directa.
Elaborado: Xavier Beltran.

GRAFICO N°11

Las actividades funcionaron
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Andlisis e interpretacion: De acuerdo a los resultados obtenidos, el 98%
de los nifios - niflas de Segundo Afio al utilizar el Software Educativo
manifiestan que todas las actividades funcionaron correctamente, mientras
tanto el 2% presentaron inconvenientes, porque al no estar capacitados para

manejar un computador les impide el uso de esta herramienta educativa.

3. ¢El Software Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura les

despertd interés en los nifios - nifias del Segundo Afio de Educacion

General Basica de la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”?

CUADRO N°11

PARAMETROS f %
Sl 17 70%
NO 8 30%

TOTAL 25 100%

Fuente: Encuesta directa.
Elaborado: Xavier Beltran.

GRAFICO N°12

Despert6 interés en los estudiantes
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Andlisis e interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos el 70 % de los
nifos - nifas les despertd interés al observar el funcionamiento del Software
Educativo mientras tanto el 30% no le prest6 interés, yo como docente
afirmo que esto se da en los nifios - nifias por falta de observacion en la que

se debe poner atencidn y razonar respecto a esta herramienta educativa.

4. ¢Los estudiantes del Segundo Afo de la Escuela “Rosa Maria
Guzman de Torres” mostraron interés al utilizar el Software

Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura?

CUADRO N° 12

PARAMETROS f %
Sl. 23 95%
NO 2 5%
TOTAL 25 100%

Fuente: Encuesta directa
Elaborado: Xavier Beltran.

GRAFICO N°13

Mostraron interés al utilizarlo
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Andlisis e interpretacion: Luego de las respectivas indicaciones que se dio
a los nifios - niflas el 95% mostro interés al utilizar el Software Educativo
mientras que el 5% no mostraron importancia, el docente manifiesta que la
mayoria de nifios - nifias utilizan mal la tecnologia y no prestan interés en
estas herramientas, pero luego ellos entendieron mejor el tema de “LA

NARRACION”

5. ¢Los Estudiantes del Segundo Afo de la Escuela “Rosa Maria

Guzman de Torres” utilizaron las ayudas que estan en el Software

Educativo?
CUADRO N°13
PARAMETROS f %
Sl. 21 86%
NO 4 14%
TOTAL 25 100%

Fuente: Encuesta directa
Elaborado: Xavier Beltran.

GRAFICO N°14

Utilizaron las ayudas
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Andlisis e interpretacion: De acuerdo a los resultados obtenidos, el 86%
de los nifios - nifias si utilizaron las ayudas implantadas en el Software
Educativo mientras que el 14% no las utilizo, afirman que esta facil y
entendible pero como docente creo que para un mayor aprendizaje se debe
utilizar las ayudas necesarias para poder entender los temas que se
encuentran en el Software Educativo y de esta manera facilitar su

aprendizaje en esta disciplina.

6. ¢Algunas actividades estan complicadas para los estudiantes del

Segundo Aio de la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”?

CUADRO N°14

PARAMETROS f %
Sl 0 0%
NO 25 100%
TOTAL 25 100%

Fuente: Encuesta directa
Elaborado: Xavier Beltran.

GRAFICO N° 15

Algunas actividades estan dificiles
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Andlisis e interpretacion: En un 100% las actividades que se les presento
a los nifios - nifias del segundo afio no estan dificiles o complicadas mas
bien manifiestan que esta herramienta esta facil y entendible, que a mi
parecer como docente esta es la nueva educacion que se debe implantar en

todos las disciplinas de la educacion para mejorar la calidad de estudio.

7. ¢Sefor docente como calificaria usted al Software Educativo de la

asignatura de Lenguay Literatura?

CUADRO N° 15

PARAMETROS f %
Regular 0 0%
Bueno 0 0%
Muy bueno 1 100%
Excelente 0 0%

TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta directa
Elaborado: Xavier Beltran.

GRAFICO N° 16

Calificacién del Software Educativo
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Andlisis e interpretacion: A mi parecer este Software Educativo es MUY
BUENO, para que los nifios - nifias aprecien el conocimiento tecnolégico y
las nuevas ciencias que tiene el estudio para ellos, esta herramienta es
indispensable para cada docente por que las clases serian dinamicas,
participativas y asi se mejoraria la concentracion auditiva como visual, con
un 100% el docente lo califica como muy bueno a esta herramienta

educativa.

8. ¢Usted como docente del Segundo Afo de Educaciéon General
Basica de la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” puede usted
emitir algun comentario para rectificar o mejorar el Software

Educativo en cuanto a figuras, sonidos o evaluaciones?

CUADRO N°16

PARAMETROS f %

La elaboracion de este 1 100%
Software Educativo no tiene
ningun problema

TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta directa
Elaborado: Xavier Beltran.
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GRAFICO N° 17

Comentario para mejorar el Software
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La elaboracion de este Software Educativo no tiene ningun problema

Andlisis e interpretacion: Como docente de la disciplina de Lengua y
Literatura manifiesto que el Software Educativo esta bien desarrollado y
elaborado el cual es un buen trabajo que servird para la educacion de los

nifios y niflas para despertar su interés y Habilidades.

Conclusioén:

Se realizé la presentacion de este trabajo en la escuela “ROSA MARIA
GUZMAN DE TORRES” con el docente y los nifios - nifias de Educacion
General Basica, se expuso el Software Educativo el mismo que fue de
atraccion para ellos permitiéndoles relacionarse con las nuevas tecnologias

de la informacién y la comunicacion.
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En diferentes ocasiones los docentes necesitan de estrategias de ensefianza
para que sus nifios comprendan mejor los temas o simplemente introducirlos
a ellos. Hoy en dia hay diferentes de herramientas que el docente puede
adquirir facilmente para mejorar su ensefianza, pero, debido al gran auge
gue se ha tenido en esta era con las TIC's, se han disefiado diferentes
programas para computadora con el fin de ayudar a los docentes con las

actividades realizadas en casa
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g. DISCUSION

Objetivo General: Implementar un Software Educativo para fortalecer el
proceso de ensefianza - aprendizaje para la asignatura de Lengua y
Literatura bloque 3 para el segundo afio de Educacién General Basica
de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” del cantén Saraguro. Una
vez procesada la informacidn recolectada mediante los diferentes
instrumentos, se procedid a analizar dicha informacion de la cual se
desprende la necesidad de que la forma de educacién vaya acorde al
avance de las Tecnologias de la Informacién TIC'’s, y de esta forma contar
con una herramienta que refuerce el proceso de ensefianza - aprendizaje;
como se lo describe en la pregunta nimero 4 de la entrevista a los nifios/as
que dice ¢Estarias dispuesto a utilizar el Software Educativo? el 100%
de ellos dicen que si; en la pregunta numero 5 ¢ Te gustaria que existiera
un Software Educativo, en la disciplina de Lengua y Literatura con
dibujos, sonidos, videos para tu aprendizaje? el 100% responde que si y
de esta manera se cumple con este objetivo, el mismo que esta elaborado

conforme al plan curricular del Ministerio de Educacion.

Objetivo Especifico 1: Establecer los contenidos del libro en los cuales
los estudiantes de segundo afio presentan mayor grado de dificultad de
aprendizaje en la asighatura de Lengua y Literatura. Con la finalidad de
cumplir el objetivo se elabord una entrevista al docente del Segundo Afio de

Educacion General Basica, con la cual se pudo identificar los contenidos a
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ser implementados en la presente herramienta, los mismo fueron
contrastados en la pregunta numero 4 ¢La ensefianza de la disciplina de
Lenguay Literatura que imparte, cual es bloque que cree usted que los
ninos/as presentan mayor grado de dificultad para el aprendizaje de la
misma? el 100% de la respuesta que se obtiene por parte de la docente es

gue los niflos/as tienen problemas en la tematica de la Narracion.

Objetivo Especifico 2: Comprobar el funcionamiento del Software
Educativo de la asignatura de Lengua y Literatura. Luego de haber
culminado la fase de desarrollo de la aplicacion, juntamente con el docente y
los niflos/as se procedié a evaluar el Software Educativo, se reviso el
contenido con respecto a textos, imagenes, animaciones y se valoré también
gue los ejercicios de evaluacion correspondan a los contenidos pedagdgicos
de la asignatura y que sean adecuados para los nifios. Finalmente se
procedi6 a evaluar la aplicacion con los nifios/as, los mismos que se
mostraron muy entusiasmados al hacer uso de la misma. Como lo dice la
pregunta nimero 1 con respecto a la validacion del Software ¢El Software
Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura se abrié sin ningun
problema? el 97% no tuvo problemas al abrirlo, en la pregunta nimero dos
(Funcionaron todas las actividades correctamente del Software
Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura para el Segundo Afio
de Educacién Basica? al 98% le funcionaron todas las actividades
correctamente, en la pregunta numero 3 ¢El Software Educativo de la

disciplina de Lengua y Literatura les despertd interés en los nifios -
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ninas del Segundo Afio de Educacion General Basica de la Escuela
“Rosa Maria Guzman de Torres”? al 70% de nifios/as les despert6 el
interés por el mismo., en la pregunta niumero 7¢Sefior docente como
calificaria usted al Software Educativo de la asignatura de Lengua y
Literatura? el docente lo califica al Software Educativo de Muy bueno

porque por medio de el facilitaria la ensefianza — aprendizaje.

Objetivo Especifico 3: Entregar el Software Educativo en un CD ya
finalizado al docente, como apoyo dentro del proceso de ensefianza -
aprendizaje. Con la finalidad de cumplir el objetivo se procedié a entregar a
los directivos, a la docente y a los nifios/as de la institucion un CD., que
contiene todos los archivos necesarios para que sea ejecutable el Software
Educativo. Se incluy6 también el manual del usuario, para que de esta forma

tengan una guia de como hacer uso adecuado de la herramienta.
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h. CONCLUSIONES

Gracias a la colaboracion dela docente de Segundo Afo de
Educacion General Basica en un 100% de su aporte pedagdgico en el
capitulo de la Narracion de los conocimientos de la disciplina de
Lengua y Literatura, se disefi¢ el formato y la estructura del disefio,
esto es aplicable a varios aspectos como: el contenido de los temas,

uso de modelos y técnicas pedagdgicas.

En un 100% la utilizacién de los modelos, métodos, técnicas usados
en el Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” en la enseianza -
aprendizaje de los nifios/as de Segundo Afo, sirvieron para ponerlas
en practica al realizar las actividades de las disciplinas de cada
unidad desarrolladas con un alto nivel educativo de los temas

planteados en el Software Educativo.

A los nifios/as de la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” hacer
uso del Software Educativo y delos manual es para que se motivan y
se emocionan deseando trabajar en él lo mas pronto posible por ser

algo novedoso para ellos.

La correcta aplicacion de las etapas de la metodologia CASCADA,
permitié obtener la informacion necesaria para la implementacion del
Software Educativo en la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”

del cantén Saraguro.
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i. RECOMENDACIONES

Es necesario recomendar a los directivos y a la docente dela escuela
“Rosa Maria Guzman de Torres” que la tecnologia debe estar
inmersa en su instituciébn educativa, por tal motivo recomendamos
implementar y utilizar el Software Educativo de la disciplina de Lengua

y Literatura.

A las autoridades se les recomienda, capacitar constantemente a los
docentes de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” en el area
de Computacion, para que estén al dia con la demanda tecnoldgica y

puedan aplicar en beneficio de la Educacién y la Institucion.

A los directivos, docentes y en especial a la docente de Segundo Afio
de Educacién General Basica dela escuela “Rosa Maria Guzmén de
Torres”, solicitamos la apertura para que permitan a los nifios/as
utilizar la sala de computacion con frecuencia para que ellos vayan
utilizando y adaptandose a las Nuevas Tecnologias de la Informacién

y la Comunicacion.

A los directivos y docentes utilizar el Software Educativo como
material pedagdgico-didactico en el resto de las asignaturas, ya que
son interactivos y de facil manejo, esto hara que los nifios/as de la
escuela despierten mayor interés y el aprendizaje sea significativo en

ellos.
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SOFTWARE EDUCATIVO PARA ORTALECER EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE ENLA DISCIPLINA DE LENGUA Y

LITERATURA BLOQUE 3

MANUAL DEL USUARIO

¢, COMO INGRESAR AL SISTEMA?

Al principio del sistema vamos a encontrar la portada, con los datos

principales del tema y el botdn respectivo para ingresar y otro para salir.

" UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

IMPLEMENTACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
| . FORTALECER EL PROCESO ENSENANZA - APRENDIZAJE EN LA ' !
I Entrar. ” DISCIPLINA DE LENGUA Y LITERATURA BLOQUE 3 CON EL TEMA P

~ “LA NARRACION”, EN LOS NINOS Y NINAS DEL SEGUNDO ANO DE
EDUCACIQN GENERAL BASICA DE LA ESCUELA “ROSA MARIA
GUZMAN DE’TORRES”, DEL CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE
LOJA, PERIODO 2013-2014

Autor:  Xavier Gregorio Beltran Arévalo
Teléfono: 0987692870

Correo: xavigreg@hotmail.com
Director: Mg. Vicente Ruiz Ordéfiez

Saraguro - Loja - Ecuador
2014

Figura 3 Manual de Usuario-Ingreso al Sistema

BOTONES

A continuacion se detallaran uno a uno los botones que encontraremos
dentro de la aplicacion.
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Para volver a INICIO, presionaremos

este botdén

Con este botén podemos ver las

imagenes de la historia

Si requerimos volver a ver la portada,

vamos a oprimir este boton

En caso que el usuario desee avanzar

mas paginas, debe presionar este boton

Si al contrario el usuario desea
retroceder se debe presionar el boton

atras

Para Salir del Sistema, oprimir este

boton

Luego de haber escuchado la historia,
se puede volver a hacerlo al presionar

este botdn

Con este botdn se repiten las preguntas

planteadas en las evaluaciones

Para activar sonido
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Para Pausar sonido

MENU PRINCIPAL

En esta pagina vamos a encontrar cada uno de los temas relacionados al

tema principal de la aplicacion.

Historia: Aprendiz de hada Narracion

Objetivos del bloque

Comprendery producir narraciones orales de animales y desde los pr: y objetivos
comunicativos especificos, para conseguir la adquisicién del cédigo alfabético y el
aprendizaje de la Lengua.

el
')

Comprender y disfrutar de tos de hadas, poesias, juegos de lenguaje y narraci i
'\Qﬁudas adecuadas con la especificidad literaria.

EVALUACIONES

En esta primera evaluacion encontramos figuras que pertenecen a una
historia, la misma que los nifios deberan observar y decir que idea captaron

acerca de lo que han visto.
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Vamos a encontrar también a lo largo del sistema varias evaluaciones en las
deberemos seleccionar imagenes de acuerdo a la sentencia principal.

'Hablemos sobre el cuento Hablar [ Escuchar

I lSelecciona en las siguientes imagenes, el dibujo que representa los animales en los
que se convirtio el lobo
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Para desarrollar esta actividad vamos a observar las imagenes, las mismas
que corresponden a diferentes historias, para luego arrastrar los titulos

correctos de cada una.

Conciencia lingiistica: palabra “lobo” Hablar | Escuchar

Observa los dibujos, segin los que sabes de ellos, arrastra el titulo correcto a cada
imagen

4 e X
La historia del hada y el Qe A -
lobo
El cuento de caperucita y
El cuento del lobo y los el lobo
tres canchitos

Aqui tenemos una evaluacion que se trata de unir con lineas lo correcto,

segun lo que se pide previamente.

Fonema: /I/ Texto: conciencia_fonoldgica

Une con una linea los dibujos que tienen los dos sonidos iniciales iguales

Intentos °
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También encontramos algunas evaluaciones en las que se nos pide colocar
una X en la casilla en donde corresponde el sonido de una letra, en este

caso el sonido “r’ fuerte.

Fonema: /r/ Texto: conciencia fonologica

Pon una x en la casilla que corresponde al sonido /r/ fuerte en cada palabra.

Dentro de esta evaluacibn tenemos que escoger la figura que no

corresponde a la serie, y luego seleccionar.

Fonema: /r/ Texto: conciencia _fonofé_qica

Encierra el dibujo que no corresponde a la serie
|

o

~ Intentos @)

Figura 4 Manual de Usuario-Evaluacion 6
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MANUAL DEL PROGRAMADOR

¢, COMO INGRESAR AL SISTEMA?

IDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

IMPLEMENTACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
FORTALECER EL PROCESO ENSENANZA - APRENDIZAJE EN LA
DISCIPLINA DE LENGUA Y LITERATURA BLOQUE 3 CON EL TEMA
“LA NARRACION”, EN LOS NINOS Y NINAS DEL SEGUNDO ANO DE
EDUCACIQN GENERAL BASICA DE LA ESCUELA “ROSA MARIA
GUZMAN D TORRES”, DEL CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE
LOJA, PERIODO 2013-2014

Autor: Xavier Gregorio Beltran Arévalo
Teléfono: 0987692870

Correo: xavigreg@hotmail.com
Director: Mg. Vicente Ruiz Ordoiez

Saraguro - Loja - Ecuador
2014

importflash.system.fscommand,;

fscommand("fullscreen", "true");

stage.scaleMode = StageScaleMode.SHOW_ALL;

BOTONES

public function entrar(evt:MouseEvent) {

gotoAndStop(1,"menus");

}

public function historia(evt:MouseEvent) {

SoundMixer.stopAll();
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gotoAndStop(1,"historia_s");

}

public function portada(evt:MouseEvent) {
SoundMixer.stopAll();

gotoAndPlay(1,"intro");

}

bt _adelante.addEventListener(MouseEvent.CLIC

K, avanzarClick);

bt_atras.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

regresarClick);

public function salirTodo(evt:MouseEvent) {

fscommand("quit");

}

function repetirHistoria(evt:MouseEvent) {
SoundMixer.stopAll();

scena_l.gotoAndPlay(1);

}

function
regresarSonido(event:MouseEvent):void {

this.gotoAndPlay(1);
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public function
continuarMusica(evt:MouseEvent) {
cPausa = cMusica.position;

cMusica.stop();

cMusica = musica.play(cPausa);

}

public function detenerMusica(evt:MouseEvent)

{

cPausa = cMusica.position;

cMusica.stop();

MENU PRINCIPAL

Historia: Aprendiz de hada Narracion

Objetivos del bloque

Comprendery producir narraciones orales de J] desdelosp y obj:
comunicativos especificos, para conseguir la adquisicién del cédigo alfabético y el
aprendizaje de la Lengua.

s et

Comprender y disfrutar de tos de had poesias, juegos de lenguaje y narr
r\!gﬂadus adecuadas con la especificidad literaria.

public function p2(evt:MouseEvent) {
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SoundMixer.stopAll();
gotoAndStop(1,"p2");

}

public function p3(evt:MouseEvent) {
SoundMixer.stopAll();
gotoAndStop(1,"p3");

}

public function p4(evt:MouseEvent) {
SoundMixer.stopAll();
gotoAndStop(1,"p4");

}

public function p5(evt:MouseEvent) {
SoundMixer.stopAll();
gotoAndStop(1,"p5");

}

public function p6(evt:MouseEvent) {
SoundMixer.stopAll();

gotoAndStop(1,"p6");
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EVALUACIONES

Hablemos sobre el cuento Hablar [ Escuchar

- 2 )0
elecciona en las siguientes imagenes, el dibujo que representa los animales en los E 7 )» ‘|
que se convirtié el lobo | /L8N

- Inmtentos Q Calificacion 0

varintentos:Number = 0;

varcalificacion:Number = O;

bt_jirafa.addEventListener(MouseEvent.CLICK, evt_seleccionados);
bt_raton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, evt_seleccionados);
bt _burro.addEventListener(MouseEvent.CLICK, evt_seleccionados);
bt _puerco.addEventListener(MouseEvent.CLICK, evt_seleccionados);
functionevt_seleccionados(event:MouseEvent):void {

if (event.currentTarget.name == "bt_jirafa" || event.currentTarget.name
=="bt_raton") {

event.currentTarget.removeEventListener(MouseEvent.CLICK,
evt_seleccionados);

event.currentTarget.alpha=0.5;
calificacion++;

} else {
bad_mc.gotoAndPlay(2);

varbas:Sound = new BadSound();
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bas.play();
}

intentos++;
comprobarJuego();

}

bt_intentar.visible = false;

functioncomprobarJuego() {
if (calificacion == 2) {

this.calificacion_mc.txt_calificacion.text = "" +
((2/intentos)*10).toPrecision(2)+"/10";

bt _intentar.visible = true;
I
ok_mc.gotoAndPlay(2);

varoks:Sound = new OkSound();

oks.play();
}

this.calificacion_mc.txt_intentos.text =

+ intentos;
}
bt_intentar.addEventListener(MouseEvent.CLICK, evt_intentar);
functionevt_intentar(event:MouseEvent):void {
ok_mc.gotoAndStop(1);
bt _intentar.visible = false;
this.calificacion_mc.txt_calificacion.text =" + 0;
this.calificacion_mc.txt_intentos.text =" + 0;
calificacion = 0;
intentos = 0;
this.calificacion_mc.gotoAndPlay(1);

bt _jirafa.addEventListener(MouseEvent.CLICK, evt_seleccionados);
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bt_raton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, evt_seleccionados);
bt_jirafa.alpha=1,

bt_raton.alpha=1,

Conciencia lingiiistica: palabra “lobo” Hablar | Escuchar

varlocationX:Number = 0;

varlocationY:Number = 0O;

t h_1.buttonMode = true;

t _h_2.buttonMode = true;

t_h_3.buttonMode = true;

t h_l.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,moverObijeto);

t h_l.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,detenerObjetoH_1);
t _h_2.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,moverObjeto);

t h_2.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,detenerObjetoH_2);
t _h_3.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,moverObjeto);
t_h_3.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,detenerObjetoH_3);

functionmoverObjeto(event:MouseEvent):void {
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event.target.startDrag();
locationX = event.target.x;
locationY = event.target.y;
}
function detenerObjetoH_1(event:MouseEvent):void {
event.target.stopDrag();

if (event.target.hitTestObject(b_h_1)) {

event.target.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,
moverObjeto);

event.target.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,
detenerObjetoH_1);

calificacion++;

event.target.x = 31.2;

event.target.y = 249.1;

/Ivarcurrentimage:MovieClip = (MovieClip)event.target;

TransitionManager.start(this[event.target.name], {type:Blinds,
direction:Transition.IN, duration:0.25});

} else {
event.target.x = locationX;
event.target.y = locationy;
bad_mc.gotoAndPlay(2);
varbas:Sound = new BadSound();
bas.play();

}

intentos++;

comprobarJuegoArrastre();

}

function detenerObjetoH_2(event:MouseEvent):void {
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event.target.stopDrag();

if (event.target.hitTestObject(b_h_2)) {

event.target.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,
moverObjeto);

event.target.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,
detenerObjetoH_2);

calificacion++;

event.target.x = 332.8;
event.target.y = 346.45;

TransitionManager.start(this[event.target.name], {type:Blinds,
direction:Transition.IN, duration:0.25});

} else {
event.target.x = locationX;
event.target.y = locationy;
bad_mc.gotoAndPlay(2);
varbas:Sound = new BadSound();
bas.play();

}

intentos++;

comprobarJuegoArrastre();

function detenerObjetoH_3(event:MouseEvent):void {
event.target.stopDrag();

trace(" "+event.target.name);

if (event.target.hitTestObject(b_h_3)) {

event.target.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,
moverObjeto);
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event.target.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,
detenerObjetoH_3);

calificacion++;
event.target.x = 638.05;
event.target.y = 129.3;

TransitionManager.start(this[event.target.name], {type:Blinds,
direction:Transition.IN, duration:0.25});

} else {
event.target.x = locationX;
event.target.y = locationY;
bad_mc.gotoAndPlay(2);
varbas:Sound = new BadSound();
bas.play();

}

intentos++;

comprobarJuegoArrastre();

functioncomprobarJuegoArrastre() {
if (calificacion == 3) {

this.calificacion_mc.txt_calificacion.text = "" +
((3/intentos)*10).toPrecision(2)+"/10";

bt _intentar.visible = true;
I
ok_mc.gotoAndPlay(2);
varoks:Sound = new OkSound();
oks.play();

}

this.calificacion_mc.txt_intentos.text = " + intentos;
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Fonema: /I/ Texto: conciencia fonoldgica

Une con una linea los dibujos que tienen los dos sonidos iniciales iguales

Intentos 0 Calificacion 0

function dibujaLinealT4(e:MouseEvent) {
intentos++;

if (e.target.name == "mct4_pto5" && displayObjectT4.name ==
"mct4_ptol") {

sh_lienzoT4.graphics.lineStyle(12,0x000000,0.2);

sh_lienzoT4.graphics.moveTo(displayObjectT4.x,
displayObjectT4.y);

sh_lienzoT4.graphics.lineTo(e.target.x,e.target.y);
e.target.removeEventListener(MouseEvent.CLICK,dibujaLinealT4);
e.target.enabled = false;
calificacion++;
} else {
bad_mc.gotoAndPlay(2);
varbas:Sound = new BadSound();
bas.play();
}

comprobarJuego();
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}
function dibujaLinea2T4(e:MouseEvent) {

intentos++;

if (e.target.name == "mct4_pto6" && displayObjectT4.name ==
"mct4_pto2") {

sh_lienzoT4.graphics.lineStyle(12,0x000000,0.2);

sh_lienzoT4.graphics.moveTo(displayObjectT4.x,
displayObjectT4.y);

sh_lienzoT4.graphics.lineTo(e.target.x,e.target.y);

e.target.removeEventListener(MouseEvent.CLICK,dibujaLinea2T4);
e.target.enabled = false;
calificacion++;
} else {
bad_mc.gotoAndPlay(2);
varbas:Sound = new BadSound();
bas.play();
}
comprobarJuego();
}
function dibujaLinea3T4(e:MouseEvent) {
intentos++;

if (e.target.name == "mct4_pto4" && displayObjectT4.name ==
"mct4_pto3") {

// Dibuja la linea desde el punto anterior
sh_lienzoT4.graphics.lineStyle(12,0x000000,0.2);

sh_lienzoT4.graphics.moveTo(displayObjectT4.x,
displayObjectT4.y);

sh_lienzoT4.graphics.lineTo(e.target.x,e.target.y);
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e.target.removeEventListener(MouseEvent.CLICK,dibujaLinea3T4);
e.target.enabled = false;
calificacion++;
} else {
bad_mc.gotoAndPlay(2);
varbas:Sound = new BadSound();
bas.play();
}

comprobarJuego();
}
bt_intentar.visible = false;
functioncomprobarJuego() {

if (calificacion == 3) {

ok_mc.gotoAndPlay(2);

varoks:Sound = new OkSound();

oks.play();

this.calificacion_mc.txt_calificacion.text ="" +
((3/intentos)*10).toPrecision(2)+"/10";

bt _intentar.visible = true;

}

this.calificacion_mc.txt_intentos.text =

+ intentos;
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Escuela“‘Rosa Maria de Guzman de Torres”— Saraguro
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Exposicién del Software Educativo

Egresado Exponiendo el Software Educativo
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Nifios manipulando el Software Educativo
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CERTIFICACION

A
!
s’ '\

ESCUELA DE EDUCACION BASICA “ROSA MARIA
GUZMAN DE TORRES”

Saraguro = Loja - Ecuador
fecha. 9 de julio del 2014

Asunto: CERTIFICADO

Mgs. Hilda America Villacrés Salgado, Directora de la Escuela de Educacion Basica

"Rosd Matia Guzmidn de Tures”,

A peticion verbal de |a parte interesada.

CERTIFICA.

Que el Seflor Xavier Gregotho Beltrdn Arévalo con numero de cedula 1104303217 realizo |a
Socializacion e Implementaddn del Software a los estudiantes ded $egundo Afio de Educacion
Basica el dia 2 de julio desde las 8H15 hasts 12H30.

Durante ¢l tiempo de sensibilizacion can las sshidiantes y maestra ded grado ha demostrado su
pacidad intelechyal poniendo en prictica su mistica v ética profesional, haciéndose
acreedor al reconocimlento de consideracién y estima de los estudlantes que fueron
beneficiados con esta actiidad muy importante. Para constanda de lo expuesto hace la
entrega del Software Educativa an un €D,

Lo certifico e honor a la verdad, facultdndole al interesada hacer uso del presente en lo que

weyere convenfente,

Mgs, Milda A. Vitlaerés S, o o S

DIRECTORA DEL PLANTEL B e
p, T
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a. TEMA.

IMPLEMENTACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
FORTALECER EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA
DISCIPLINA DE LENGUA Y LITERATURA BLOQUE 3 CON EL TEMA “LA
NARRACION”,EN LOS NINOS Y NINAS DEL SEGUNDOANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA DE LA ESCUELA “ROSA MARIA
GUZMAN DE TORRES”, DEL CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE

LOJA, PERIODO 2013-2014.
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b. PROBLEMATICA

En el Ecuador los docentes reconocen la importancia del uso de las TIC s en
la labor docente y especialmente en el area de Lengua y Literatura, sin
embargo en su quehacer pedagdgico poco se observa el uso de ellas, al
igual son conscientes que al innovar en sus clases con tecnologia
mejorarian los procesos de ensefianza - aprendizaje de la asignatura de
Lengua y Literatura en sus estudiantes, asi como también se podria contar
con otras herramientas para evaluar los procesos en los nifios y nifias de

Instituciones de Educacion Basica.

En la actualidad se debe reconocer que la incursién de los docentes en el
mundo de las TIC's, ha transformado las practicas educativas, es por esta
razén que los docentes se han visto en la obligacion de capacitarse
continuamente para adquirir las competencias necesarias para lograr estar a
nivel con los avances de la era digital, de esta forma el uso de modernos
equipos tecnoldgicos y de las redes de informacién, especialmente el
internet que se ha convertido en un recurso necesario para mejorar las
estrategias educativas que se realizan con el objetivo de enriquecer el

proceso ensefianza - aprendizaje.
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Teniendo en cuenta lo anterior surge la necesidad de conocer qué
percepcion tienen los docentes sobre la introduccién de las TIC's en el
proceso ensefianza - aprendizaje de Lengua vy Literatura, en el ejercicio de
Su practica pedagogica a través de la incorporacion de las TIC's al desarrollo

de las actividades diarias.

En el cantdn Saraguro se esta corrigiendo y mejorando el nivel de Educacion
a través del gobierno por medio del Ministerio de Educacion, que permite la
implementacion de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacién en los diferentes niveles de educacién como son primaria,
bésica y bachillerato pero aun no ha sido posible insertar a las TIC's por la
falta de actualizaciones, recursos y materiales que aun carecen algunas
Instituciones del sector, evitando de esta manera un proceso de ensefianza-
aprendizaje de Calidad para nuestros estudiantes y ciudadanos

Saragurenses.

Cabe recalcar que en el cantdén Saraguro, en varios Centros Educativos de
educacion basica como la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”, no
cuentan con el apoyo de las nuevas herramientas tecnoldgicas para la
ensefianza- aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura. En la
actualidad todavia utilizan los métodos tradicionales como el libro, la pizarra,

causando en los nifios - nifias un desinterés de aprender, debido a la falta de
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conocimiento por parte de los docentes, sobre el uso de material didactico

TIC’s para dinamizar el aprendizaje en los nifios.

En consecuencia de la problematica identificada se ha podido dialogar con
los directivos de la escuela en especial con el docente encargado de la
asignatura de Lengua y Literatura que carece de una herramienta
tecnolégica como es el Software Educativo, que servird para fortalecer el
proceso de la ensefianza- aprendizaje en dicha asignatura para el segundo
afio de Educacion Basica, ya que las clases impartidas por el docente, no
han sido de gran resultado al finalizar este afio lectivo, por esta razon
muchos de los nifios - niflas, quedan con incognitas, las cuales les afecta en
el transcurso del tiempo, que van necesitando aplicar los saberes de aquello

gue no aprendieron en sus debidos ciclos de estudio.
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c. JUSTIFICACION

El disefio y la implementacion del Software Educativo para la ensefianza de
la asignatura de Lengua y Literatura, tienen como finalidad brindar una
herramienta didactica, que permita generar un cambio de actitud de los
estudiantes, nifios — nifias de Segundo Grado de Educacién Basica, en la
comprension, de la narracion orales de animales y de objetos desde de los
procesos Yy objetivos comunicativos especificos para conseguir la adquisicién

del cédigo alfabético y el aprendizaje de la Lengua.

Igualmente la implementacion de este Software Educativo posibilitara a los
docentes mejorar su desempefio en la enseflanza de la asignatura de
Lengua y Literatura de una manera mas ludica generando un instrumento de
aprendizaje no tradicional que dinamice el proceso ensefianza-aprendizaje
para obtener un estudiante, nifio — nifia; motivado para el logro del

aprendizaje.

A su vez tiene como finalidad brindar a la institucion un recurso didactico que
sirva de apoyo al proceso de ensefianza en la disciplina de Lengua y

Literatura.

También la implementacién del Software reanimara el deseo e interés por

aprender; si bien este programa no esta disefiado por expertos, de seguro
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ayudara y agilizara el proceso de aprendizaje ya que crea un ambiente

apropiado y utilizando el recurso ladico- didactico.

Este tema de investigacion responde a la necesidad de conocer las
didacticas de ensefianza-aprendizaje en marcha, ya que en la actualidad los
nifos - nifas son el presente de la sociedad, que permitira alcanzar un
mundo mas desarrollado, por ello como egresado de la carrera de
Informéatica Educativa me ha interesado realizar un Software Educativo,

sobre la narracion orales de animales y objetos.
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d. OBJETIVOS

Objetivo General

Implementar un Software Educativo para fortalecer el proceso de ensefianza
- aprendizaje para la asignatura de Lengua y Literatura bloque 3 para el
Segundo Ano de Educacion General Basica de la escuela “Rosa Maria

Guzman de Torres” del canton Saraguro.

Objetivos Especificos

» Establecer los contenidos del libro en los cuales los estudiantes de
segundo afo presentan mayor grado de dificultad de aprendizaje en
la asignatura de Lengua y Literatura.

» Utilizar las herramientas necesarias en la elaboracién del Software
Educativo, de acuerdo a las necesidades de los estudiantes para el
logro de aprendizajes significativos.

» Implementar el Software Educativo en la escuela “Rosa Maria
Guzman de Torres” para la utilizacion en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura del Segundo Afo
de Educacion Basica.

» Comprobar el funcionamiento del Software Educativo de la asignatura
de Lengua y Literatura.

» Entregar el Software Educativo en un CD ya finalizado al docente,
como apoyo dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje.
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e. MARCO TEORICO

<% EDUCACION.

La educacién es la etapa de formacion de las personas en la que se
desarrollan las habilidades del pensamiento y las competencias basicas para
favorecer el aprendizaje sistematico y continuo, asi como las disposiciones y

actitudes que normaran su vida.(PINZON, 2010).

La educacién, ha sido objeto, a través del tiempo, de multiples enfoques
criticos formulados en funcién de distintos puntos de vista filoséficos y bajo
la influencia de las condiciones socio - culturales de cada época. Su analisis
puede encararse desde las perspectivas sociolégicas, bioldgicas,

psicoldgicas y filosdficas.

e Objetivo de la educacion

- “Incentivar el proceso de estructuracion del pensamiento, de la
imaginacion creadora, las formas de expresion personal y de
comunicacioén verbal y gréfica.

- Favorecer el proceso de maduracion de los estudiantes en lo sensorio-
motor, la manifestaciéon ludica y estética, la iniciacidbn deportiva y
artistica, el crecimiento socio afectivo, y los valores éticos.

- Estimular habitos de integraciéon social, de convivencia grupal, de

solidaridad y cooperacién y de conservacién del medio ambiente.
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- Desarrollar la creatividad del individuo.
- Fortalecer la vinculacién entre la institucion educativa y la familia.”

(Fernadez, 2010)

e LalInforméatica en la Educacién

“El impacto de las nuevas tecnologias alcanza también a la educacion, y es
especialmente en este terreno donde méas deben emplearse los medios

técnicos actualizados y capaces de mejorar la calidad de la ensefianza.

El conjunto de conocimientos cientificos y técnicos que hacen posible la
resolucion de forma automatica de problemas por medio de las
computadoras. La informética es en definitiva, una rama del saber que
abarca todos los aspectos del disefio y uso de las computadoras y como
consecuencia, deberia cubrir todos aquellos problemas con los que nos
encontramos a la hora de realizar una tarea con una maquina en forma

automatica.

La pedagogia genera oportunidades para: procesar, usar y aplicar el

conocimiento, enriquecer conceptos y conocimientos. Su fin es poder

encontrar utilidad en la vida personal y social.” (PEREZ, 2010)
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<% PEDAGOGIA

“La pedagogia es la disciplina que organiza el proceso educativo de toda
persona, en los aspectos psicoldgico, fisico e intelectual tomando en cuenta

los aspectos culturales de la sociedad en general.

La pedagogia es la ciencia que estudia los procesos educativos, lo cual
ciertamente dificulta su entendimiento, ya que es un proceso vivo en el cual
intervienen diferentes funciones en el organismo para que se lleve a cabo el
proceso de aprendizaje, por tal motivo si el objeto mismo es dificil de definir,
por lo tanto su definicion, seria el estudio mediante el cual se lleva a cabo las
interconexiones que tienen lugar en cada persona para aprender, tales como
el cerebro, la vista y el oido, y que en suma se aprecia mediante la

respuesta emitida a dicho aprendizaje.” (ARMYJOS, 2008)

e Caracteristicas principales de la Pedagogia

- Orientacion hacia aprendizaje relevante.

- Adquisicion de aprendizajes significativos.

- Alta estructuracién y anticipacion de la situacion de aprendizaje.
- Atenciodn a la diversidad, variadas metodologias y recursos.

- Constante supervision y retroalimentacion a los alumnos.
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e Como aplicarla
La pedagogia es una ciencia que se la debe aplicar mediante
procedimientos estructurales, metodologias en si para que el estudiante se
adapte y requiera conocimientos ademas se debe ser interpreta en funcién
de las necesidades de la persona en formacion, integrando las
contribuciones dispersas de aquellas y convirtiéndolas en conocimientos

Gtiles para los propdésitos formativos del educador.

e Ventajas

- El manejar una pedagogia dentro de la ensefianza proporciona una
educacion cronoldgica de cada uno de los conceptos que se quiera
manejar, se optimiza el tiempo empleandolo de mejor manera y segun
sea el caso se emplean técnicas las cuales estimulen el interés del
estudiante hacia la captacion de nuevos conocimientos.

- Si en la pedagogia se aplica métodos mas adecuados para el grupo de
estudiantes que van a adquirir los conocimientos se podra lograr un

mayor rendimiento.

% DIDACTICA

“La Didactica es aquella rama dentro de la Pedagogia que se especializa en
las técnicas y méetodos de ensefianza destinados a plasmar las pautas de
las teorias pedagdgicas. Es una disciplina cientifico pedagogico cuyo foco
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de interés resultan ser todos los elementos y procesos que intervienen en el

proceso de aprendizaje de una persona.

Ademas, es una disciplina que se encuentra estrechamente asociada a otras
disciplinas pedagogicas tales como la organizacion escolar y la orientacion
educativay que se encuentra en la busqueda de fundamentacion y
regulacion, tanto de los procesos de aprendizaje como de ensefanza.”

(Cabrera, 2009)

e Recursos didacticos

Recurso educativo es cualquier material que, en un contexto educativo, sea
utilizado con una finalidad didactica o para facilitar el desarrollo de las

actividades formativas.

Estos facilitan el proceso de ensefianza y de aprendizaje, en un contexto
educativo, estimulando la funcién de los sentidos para acceder mas
facilmente a la informacion, la adquisicion de habilidades y destrezas, y a la

formacién de actitudes y valores.

Clasificacién de los Recursos didacticos

Los recursos didacticos se suelen clasificar en tres grandes grupos, estos

son:
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MATERIALES MATERIALES AUDIOVISUALES:

CONVENCIONALES: -Imadgenes  fijas  proyectables

- Impresos (textos): libros, | (fotos): diapositivas, fotografias.
fotocopias, periodicos, | - Materiales sonoros (audio):
documentos. casetes, discos, programas de

- Tableros didacticos: pizarra, | radio.

franelograma. - Materiales audiovisuales (video):
-Materiales manipulativos: | montajes audiovisuales, peliculas,
recortables cartulinas. videos, programas de television.

- Juegos: arquitecturas, juegos
de sobremesa.

- Materiales de laboratorio.

NUEVAS TECNOLOGIAS:

- Programas informaticos (CD u on-line) educativos: videojuegos,
lenguajes de autor, actividades de aprendizaje, presentaciones
multimedia,  enciclopedias, animaciones y  simulaciones
interactivas...

- Servicios telematicos: paginas web, weblogs, tours virtuales,
webquest, cazas del tesoro, correo electronico, chats, foros,

unidades didacticas y cursos on-line.
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e Ventajas

Las ventajas que se destacan son:

- Promocion de la ensefianza activa.

- Fortalecimiento de la eficacia del aprendizaje.

- Favorece la comunicacion profesor-alumno.

- Ampliacién del campo de experiencias de los alumnos.

- Posibilita que el alumno alcance por si mismo el aprendizaje.
- Avivar el interés.

- Orientar el aprendizaje.

- Facilidad de correccion.

- Fomento de actividades cooperativas.

- Fomento de la ensefanza a distancia.

- Consecucion de la captacion de la atenciéon del alumnado.

e Finalidad

- Contribuir en el proceso ensefianza aprendizaje aportando estrategias
educativas que permitan facilitar el aprendizaje.

- Esto constituye las diversas técnicas y formas de ensefar, las cuales
se adaptan segun las necesidades de los alumnos o las circunstancias.

Ensefar o dirigir técnicas del aprendizaje.
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- Describir, explicar y fundamentar los métodos mas adecuados y
eficaces para conducir al educando a la progresiva adquisicion de

habitos, técnicas e integral formacion.

< ENSENANZA-APRENDIZAJE

‘La ensefianza - aprendizaje se define "el movimiento de la actividad
cognoscitiva de los alumnos bajo la direccion del maestro, hacia el dominio
de los conocimientos, las habilidades, los habitos y la formacion de una

concepcion cientifica del mundo".

Se considera que en este proceso existe una relacién dialéctica entre
profesor y estudiante, los cuales se diferencian por sus funciones; el profesor
debe estimular, dirigir y controlar el aprendizaje de manera tal que el alumno
sea participante activo, consciente en dicho proceso, o sea, "ensefar" y la

actividad del alumno es "aprender".

e Laensefianza

La ensefianza es una de las actividades y practicas mas nobles que
desarrolla el ser humano en diferentes instancias de su vida. La misma
implica el desarrollo de técnicas y métodos de variado estilo que tienen
como objetivo el pasaje de conocimiento, informacion, valores y actitudes

desde un individuo hacia otro.
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e Aprendizaje

Segun (Arias, 2008) El aprendizaje humano se define como el cambio

relativamente estable de la conducta de un individuo como resultado de la

experiencia. Este cambio es producido tras el establecimiento de

asociaciones entre estimulos y respuestas.”

e Qué funciones cumple
La ensefianza tendra un efecto en el aprendizaje del nifio en la funcion
de motivar en esta funcion se dice que es necesario que uno se sienta a
gusto en el lugar donde esté las actividades con quien comparte uno en
clase, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es vital que tanto el
alumno o la alumna y el docente o la docente se sientan motivados al
realizar su papel en la escuela que es trabajar para ser una mejor
persona esto permitira que el alumno al igual que el docente realicen su

labor ampliamente.

Darle a conocer al alumno o alumna los objetivos que tiene el proceso
de ensefanza-aprendizaje para que conozcan que es lo queremos

alcanzar en la vida.

Es importante determinar el alcance de los conocimientos que tiene el

alumnado acerca de determinado tema hablado en clase, actividad o
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situacion, se debe de activar los conocimientos previos para estimular

los nuevos aprendizajes.

< LAS TIC EN LA EDUCACION

Segun (GARNERT, 2008) “Las TIC en la Educacion representa un espacio
para informarse en relacion a las tecnologias de la informacion y la

comunicacién y su incorporacion en el ambito educativo.

Las tecnologias de la informacibn y de la comunicacion han sido
incorporadas al proceso educativo desde hace unos afios. AlUn no existen
estudios concluyentes que permitan afirmar que la utilizacién de los medios
informaticos en la educacién ha servido para mejorar los resultados
académicos, sin embargo a menudo se refieren a las transformaciones
obtenidas en el modo de hacer. Se ha observado gque las tecnologias de la
informacion suscitan la colaboracion en los alumnos, les ayuda a centrarse
en los aprendizajes, mejoran la motivacion y el interés, favorecen el espiritu
de busqueda, promueven la integracion y estimulan el desarrollo de ciertas
habilidades intelectuales tales como el razonamiento, la resolucion de

problemas, la creatividad y la capacidad de aprender a aprender.”

e Importancia del Uso de las TIC’s en la Educacién
Las TIC's que se basa en la necesidad de aprender su manejo, por su
importancia social, econOmica, etc. Se trata de razones que bien vale la

99



pena considerar, aunque también se puede criticar un habitual exceso de
vision tecnologia y acritica. También suele insistirse en el interés que
suscitan las TIC's en si mismas como argumento educativo, para
incrementar la motivacion por el aprendizaje. Se puede contestar a ello que
no todo el mundo tiene el mismo interés (aunque si suele ser atractiva su
utilizacion para nifios y jévenes) o, con una argumentacion mas contundente,
qgue la motivacion para el uso de medios tecnolégicos no implica una
motivacion para los aprendizajes buscados. Aqui no nos centraremos en la
ensefianza de las TIC's como tal, sino en su utilizacion como herramienta

para realizar aprendizajes de amplio espectro y acciones de variada indole.

e Ventajas
- Causa interés, motivacion.
- Interaccion.
- Desarrollo de la iniciativa.
- Mayor comunicacion entre profesores y alumnos.
- Alfabetizacién digital y audiovisual.
- Desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacion.
- Féacil acceso a mucha informacién de todo tipo.
- Desarrolla el comparierismo y colaboracion.

- Facilidad para el trabajo en equipo.
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s SOFTWARE EDUCATIVO

Segun (Salazar, 2012) “Software Educativo se refiere a programas
educativos o programas didacticos, conocidos también, como programas por
ordenador, creados con la finalidad especifica de ser utilizados para facilitar
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se excluyen de este tipo de
programas, todos aquellos de uso general utilizados en el ambito
empresarial que también se utilizan en los centros educativos con funciones
didacticas o instrumentales como: procesadores de texto, gestores de base

de datos, hojas de calculo, editores graficos, entre otros.”

e Funcién principal del Software Educativo.

Estas dependen del uso que se le dé al Software y de la forma en que se
utilice, su funcionalidad, asi como las ventajas e inconvenientes que pueda
resistir su uso, seran el resultado de las caracteristicas del material, de su
adecuacion al contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el

docente organice su utilizacion.

e Caracteristicas

Segun (Barruecos, 2009) las caracteristicas del Software Educativo son las

siguientes:
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- “Utilizan el ordenador, como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

- Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de informaciones
entre el ordenador y éstos.

- Individualizan el trabajo, se adaptan al ritmo de trabajo de cada
estudiante y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de
los alumnos.

- Son faciles de usar, los conocimientos informaticos necesarios para
utilizar la mayoria de estos programas son minimos, aun cuando cada

programa tiene reglas de funcionamiento que es necesario conocer.”

< HERRAMIENTAS DE DISENO PARA EL SOFTWARE EDUCATIVO

e Flash Profesional CS5.

Esta destinada a la construccién y edicion de sitios y aplicaciones Web
basados en estandares. Creado inicialmente por Macromedia (actualmente
producido por Adobe Systems) es el programa de este tipo mas utilizado en
el sector del disefio y la programacion web, por sus funcionalidades, su
integracion con otras herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por

su soporte de los estandares del World Wide Web Consortium.
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e Adobe PhotoshopCS5.

Permite realizar aplicaciones informaticas, graficas y retoques de imagenes,
en el desarrollo del Software Educativo. Tiene dos versiones, una estandar y
otra extendida que integra una tecnologia mejorada en lo relativo a la
seleccion de iméagenes y funciones de edicion fotogréfica. Estas versiones
estan disponibles tanto para el sistema operativo Windows como para Mac

Os X.

Es utilizado por fotégrafos profesionales y disefiadores que necesitan

ampliaciones digitales

- Texto: Segmento de informacion representado por un conjunto de
caracteres gue transmite un mensaje en forma escrita.

- Imagen fija: Cada una de las pantallas que se utilizan como areas de
comunicacién visual con el usuario y cuyo disefio define la importancia
de las partes que la componen (digitalizaciones, botones, textos, etc.)

- Audio: Informacién representada en forma de ondas sonoras con el fin
de transmitir mensajes al usuario, tanto explicativos como conceptuales.

- El disco compacto es indispensable para el audio.
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< METODOLOGIA DE DESARROLLO EN CASCADA DEL SOFTWARE

PARA LA ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA.

La metodologia que se considerara en la escuela “Rosa Maria Guzman de
Torres”, del canton Saraguro de la provincia de Loja, como el enfoque
clasico para el ciclo de vida del desarrollo de sistemas, se basa de un

método puro que implica un desarrollo rigido y lineal.

La Metodologia en cascada, también llamado modelo en cascada, es el
enfoque metodoldgico que ordena rigurosamente las etapas del proceso
para el desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe

esperar a la finalizacion de la etapa anterior.

e Analisis de requisitos.
En esta fase se analizaran las necesidades de los usuarios finales del
software para determinar qué objetivos debe cubrir. De esta fase surge una
memoria llamada SRD (documento de especificacidon de requisitos), que
contiene la especificacion completa de lo que debe hacer el sistema sin

entrar en detalles internos.

e Disefio del sistema.
Descompone y organiza el sistema en elementos que puedan elaborarse por
separado, aprovechando las ventajas del desarrollo en equipo. Como

resultado surge el SDD (Documento de Disefio del Software), que contiene
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la descripcion de la estructura relacional global del sistema y la
especificacion de lo que debe hacer cada una de sus partes, asi como la

manera en que se combinan unas con otras.

e Disefio del programa.
Es la fase en donde se realizan los algoritmos necesarios para el
cumplimiento de los requerimientos del usuario asi como también los analisis

necesarios para saber que herramientas usar en la etapa de Codificacion.

e Codificacién.
Es la fase en donde se implementa el cédigo fuente, haciendo uso de
prototipos asi como de pruebas y ensayos para corregir errores.
Dependiendo del lenguaje de programacién y su version se crean las
bibliotecas y componentes reutilizables dentro del mismo proyecto para

hacer que la programacion sea un proceso mucho mas rapido.

e Pruebas.
Una vez que se ha generado el cédigo comienza la prueba del programa. La
prueba se centra en la logica interna del software, y en las funciones
externas, realizando pruebas que aseguren gue la entrada definida produce

los resultados que realmente se requieren.
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e Implantacion.
Se debera completar la adquisicion del conocimiento y ampliar
incrementalmente el prototipo inicial de cada elemento que se encuentra

previsto o predispuesto.

e Mantenimiento.
El Software sufrira cambios después de que se entrega al cliente. Los
cambios ocurriran debidos a que hayan encontrado errores, a que el
Software deba adaptarse a cambios del entorno externo (sistema operativo o
dispositivos periféricos), o debido a que el cliente requiera ampliaciones

funcionales o del rendimiento.

e Ventajas de la Metodologia de Cascada
“El ciclo de vida en cascada es el modelo de proceso mas extensamente
utilizado por los ingenieros del Software, principalmente por su sencillez y

facilidad de llevar a cabo”

- Es un modelo sencillo y disciplinado.

- Es facil aprender a utilizarlo y comprender su funcionamiento.

- Esta dirigido por los tipos de documentos y resultados que deben
obtenerse al final de cada etapa.

- Ha sido muy usado y, por tanto, estd ampliamente contrastado.

- Ayuda a detectar errores en las primeras etapas a bajo costo.

106



- Ayuda a minimizar los gastos de planificacion, pues se realiza sin

problemas.

% MATERIA DE LENGUA Y LITERATURA

“La funcion principal que tiene esta asignatura para los nifios de segundo
grado de educacion béasica es comprender y producir narraciones orales de
animales y objetos desde los procesos y objetivos comunicativos
especificos, para conseguir la adquisicion del codigo alfabético y el

aprendizaje de la Lengua.

Comprender y disfrutar de cuentos de hadas, poesias, juegos de lenguaje y

narraciones variadas adecuadas con la especificidad literaria.
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LENGUAY LITERATURA

e Narracién

Aprender el significado de la narracion:
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es el relato de unos hechos reales o

unos personajes en un lugar. Cuando

hemos sofiado o cuando

contamos un cuento, estamos haciendo una narracion.” (ESTUDIANTES,

2011)
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Existen ciertas actividades que el estudiante debe realizar:
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- Escuchar: Identificar auditivamente informacion relevante, elementos
explicitos y secuencia temporal de diversas narraciones
relacionandolas con sus propias experiencias.

- Hablar: Narrar y re-narrar historias en forma clara, teniendo en cuenta
el qué, para qué, a quiény cémo hablar.

- Leer: Comprender narraciones escritas identificando elementos
implicitos y explicitos del texto.

- Escribir: Planificar narraciones colectivas a partir de imagenes,
dictarlas al docente, participar en revision y reescribirlas.

- Texto: Reflexionar sobre la Lengua a partir de la conciencia semantica,

léxica y fonologica de las palabras lobo, ratén vy jirafa.

- Elementos de la narracion

Segun el (ESTUDIANTES, 2011) “El narrador es la persona que cuenta la
historia. Si cuentas lo que te ha sucedido, tu eres el narrador. En los
cuentos, el narrador es el que va contando lo que sucede y presentando a

los personajes.
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Los personajes son los seres a los que les ocurren los hechos que el
narrador cuenta. Si cuentas lo que te ha pasado a ti, ademas de ser el
narrador eres un personaje de la historia. Si cuentas lo que les ha pasado a

tus padres, los personajes son ellos.

La accién son los hechos que se cuentan en el relato.

El narrador

Es la persona que cuenta lo que pasa, presenta a los personajes y explica
las reacciones de cada uno. Cuando el narrador cuenta los hechos que les

suceden a otras personas se expresa en tercera persona.”
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Escuela de Educacién Basica

AREA LENGUA Y LITERATURA INSTITUCION DE “Rosa Maria Guzman De
L Torres”, del Cantén

BLOQUE 3 Practicante: Xavier  Gregorio  Beltran

CURRICULAR: Arévalo

EJE DE Interpretacion de los cuentos, lecturas fabulas y conceptos basicos.

APRENDIZAJE:

TEMA: “La Narracion”

OBJETIVO DE Comprender y producir narraciones orales de animales y objetos desde los procesos y objetivos comunicativos para conseguir la

APRENDIZAJE:

adquisicién del cédigo alfabetos y aprendizaje de la lengua.

DESTREZAS

CON CRITERIO PRECISIONES PARA LA ENSENANZA — APRENDIZAJE REC’URSOS ES!EN(I:)IEII(\iﬁ:,)AOLER:T)E
DE ) (ESTRATEGIAS METODOLOGICAS) DIDACTICOS EVALUACION
DESEMPENO
Identificar ACTIVIDADES DE INICIACION Y APERTURA DEL APRENDIZAIJE Computador, Escuchar narraciones,
auditivamente videos, imagenes, identificar el propdsito
informacién Escuchar narraciones sobre cualquier cuento luego una descripcién Carteles. comunicativo y emite
relevante. breve del tema. opciones relacionadas con
el tema.
Narrar y re- GENERACION DEL TEMA

narrar historias
en forma clara,

teniendo en
cuenta el qué,
para qué vy

como hablar.

Comprender las
narraciones

Imaginar lo que dice el titulo de la narracién.

DESARROLLO CONSTRUCTIVO DE CONOCIMIENTOS Y EXPERIENCIA
Experiencia concreta

Definicion de narracién.

Aprender a interpretar la narracién.

Conclusion de la narracion.

Dialogo en toda la clase donde el nifio expreso o interprete cada
una de las imagenes.

Distinguir palabras
fonéticamente similares en
conversaciones que se
presentan en clase.

Utiliza frases u oraciones
gue mas entendiste.
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escritas
visualizadas
identificando
elementos
implicitos.

Planificar
narraciones
colectivas
partir
imagenes,
participar
revision
reescribirlas.

o

a
de

en
Y

Reflexién

Describir y comentar acerca del video.

Plantear inquietudes de alguna narracién.

Conocer acerca de:

Narracién

Cémo poder interpretar.

- Hacer uso del cédigo alfabético
Identificacidon de imagenes y sonido.

Conceptualizacion
Definicion de narracion
Elementos de la narracion.
Formalizacion de oraciones
Saber narrar.

Aplicacion

Conocer bien las historias vistas.

Pronunciar cada una de las palabras con claridad, entonacién vy
ritmo.

Mover los brazos para enfatizar la expresién.

Identificacidn de los personajes viendo que hace cada uno de ellos.

ACTIVIDADES DE CONSOLIDACION Y TRANSPARENCIA DE
CONOCIMIENTOS

Aprendizaje de los conceptos y elementos de la narracion.
Elaborar oraciones que tengan sentido mediante el sonido que
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escuchen.

Pronunciar las palabras con repetitividad que tienen dificultar de
pronunciar.

Realizacion de ejercicios de reconocimiento de fonemas que se
presenten en cualquier actividad.
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f. METODOLOGIA

METODOS

Método cientifico: Se utilizara en todo el proceso de investigacion, a partir
de la observacion donde surge el planteamiento del problema que se va a
investigar, la formulacion de los objetivos, el desarrollo de los contenidos que
se haran constar en el marco tedrico de la asignatura de Lengua y Literatura

de segundo afio de Bésica.

Método Inductivo — Deductivo: Este método permitira elaborar y clasificar
la informacién para la realizacién del marco tedérico para fortalecer el proceso

de ensefianza - aprendizaje.

Método Analitico: Permitird clasificar, sintetizar, ordenar, detallar e
interpretar la informacion y datos que utilice en el proceso de la

investigacion.

TECNICAS

La observacion:

Permitira determinar los conocimientos que poseen los estudiantes del
segundo afio de basica de la disciplina de Lengua y Literatura y las falencias

gue actualmente existen en la educacion.
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Entrevista.

Se realizard a los estudiantes y docente para determinar que conocimientos
tienen en la asignatura de Lengua y Literatura en el tema de la narracion,
permitiendo tener los datos reales de la situacion del Segundo Afio de

Bésica.
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g. CRONOGRAMA 2014

MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO SEPTIEMBRE
ACTIVIDADES

1 2 3| 4 1 2 S 4 1 2 S 4 1 2 S 4 1 2 3 4 1 2 3 4

ELABORACION DEL TEMA DEL PROYECTO DE TESIS.

APROBACION DE LA ESTRUCTURA Y PERTINENCIA DEL
PROYECTO DE TESIS. X | X

ASIGNACION DEL DIRECTOR DE TESIS.

ELABORACION DEL MARCO TEGRICO. X | X

PRESENTACION Y CORRECCIONES DEL MARCO X
TEORICO.

ANALISIS X | X

DISENO. X X

ELABORACION. X X

CORRECCIONES MATERIAL DIDACTICO. X X

DESARROLLO DEL CURSO X X X

IMPLEMENTACION X | X | X

EVALUACION DEL FUNCIONAMIENTO. X | X

ELABORACION DE BORRADOR FINAL DEL INFORME x | x| x
DE TESIS.

ELABORACION DE CONCLUSIONES Y X | X
RECOMENDACIONES.

ESTUDIO Y CALIFICACION DE TESIS X X X

CORRECCION DEL ESTUDIO Y CALIFICACION DE TESIS X X

SUSTENCION DE LA TESIS X
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

El proyecto de investigacion sera auspiciado en su totalidad con recursos
propios como egresado hasta su terminacion con un monto total

de$2252,50

e Talento humano:
v" Director de tesis.
v' Egresado de la carrera de Licenciatura en Informatica
Educativa.

v" Docente de la asignatura de Lengua y Literatura.

e Recursos Materiales

Materiales de oficina:

Escritorio.

Silla.

Computadora portatil.
Impresora.

Camara digital.
Internet.

Cartuchos de tinta.
Flash memory.
Esferos.

Anillados.

Empastados.

AN N N NN U N N U N NN

Imprevistos.
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CUADRO DE FINANCIAMIENTO

DETALLES CANTIDAD VALOR UNITARIO TOTAL
1.- | Escritorio. 1 120,00 120,00
2.- | Silla. 1 50,00 50,00
3.- | Computadora portatil. 1 1.250,00
1.250,00
4.- | Impresora. 1 120,00 120,00
5.- | Camara digital. 1 280,00 280,00
6.- | Internet. 8 meses 20,00 20,00
7.- | Cartuchos de tinta. 2-N/C 26,00 52,00
8.- | Flash memory. 1 15,00 15,00
9.- | Esferos. 6 0,25 1,50
10.- | Anillados. 4 1,00 4,00
11.- | Empastados. 5 18,00 90,00
12.- | Imprevistos. 300,00 300,00
TOTAL 2.252,50
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ANEXO: ENTREVISTA AL DOCENTE

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Entrevista al docente

Sr. docente de la escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” soy egresado
de la Universidad Nacional de Loja de la Modalidad de Estudios a
Distancia y aspirante a la Licenciatura en la Especialidad de Informéatica
Educativa, me dirijo a Usted para solicitarle que me ayude contestando
las siguientes preguntas las mismas que serviran para desarrollar un
Software Educativo para la disciplina de Lengua y Literatura del Segundo

Grado de Educacién General Basica.

1.- ¢Qué tipos de materiales didacticos utiliza Usted para explicar la
clase de la disciplina de Lengua y Literatura del Segundo Grado de
Educacion General Basica de la Escuela “Rosa Maria Guzman de

Torres”?

Software Educativo () Carteles ()
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Diapositivas () Otros( )

2.- ¢Utiliza usted la computadora para explicar la clase de la disciplina de
Lengua y Literatura apoyandose con el uso de videos, sonidos e

imagenes?

3.- ¢ A usted le gustaria utilizar un Software Educativo para la ensefianza
de la disciplina de Lengua y Literatura?

Si( ) No ( )

4.- ¢La ensefianza de la disciplina de Lengua y Literatura que imparte,
cual es el bloque qué cree usted que los nifios - nifias presentan
mayor grado de dificultad para el aprendizaje de la misma?

Bloque Ill: El Tema la Narracion:

e “El aprendiz de hada” ()
e Elemento explicitos e implicitos de la narracion ()
o Narraciones ()
e Conciencia Linguistica: palabra “Lobo” ()
e Fonema: /Il ()
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e Fonema: /b/ ()

e Conciencia Linguistica: palabra “Ratén” ()
e Fonema: /r/ fuerte ()
e Fonema: /t/ ()
e Auto - evaluacion ()

5.- ¢Cree usted que un Software Educativo le ayudaria en el proceso de

ensefianza en la disciplina de Lengua y Literatura?

6.- ¢Considera que un Software Educativo es necesario para reforzar el
aprendizaje de la disciplina de Lengua y Literatura?

Si( ) No( )

7.- ¢ Cree usted que con el uso del Software Educativo se lograra motivar
el aprendizaje de la disciplina de Lengua y Literatura en los nifios -
nifias de Segundo Afo de Educacion General Basica?

Si( ) No( )
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8.- ¢ En su calidad de docente, cdmo calificaria el aprendizaje mediante el
uso del Software Educativo con los nifios — niflas de Segundo Afio

de Educacién General Basica?

Muy Satisfactorio ( ) Poco satisfactorio ()

Malo () Regular ()

GRACIAS POR SU COLABORACION.
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ANEXO : ENTREVISTA A LOS ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Entrevista a los estudiantes

Srs. Estudiantes nifios — nifias del Segundo Afio de Educacién General
Basica de la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” del canton
Saraguro, como egresado de la Universidad Nacional de Loja y aspirante
a la Licenciatura en la Especialidad de Informatica Educativa, me dirijo a
ustedes para solicitarles que se dignen contestar la siguiente entrevista la
misma que servira para desarrollar e implementar un Software Educativo
para la disciplina de Lengua y Literatura, como Herramienta de Apoyo
para el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje del Segundo Afo de

Educacion General Basica.

1.- ¢ Qué te parece la clase de la disciplina de Lengua y Literatura?

Aburrida () Dinamica( ) Cansada ( )
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2.- ¢, Conoces algun tipo de Software Educativo en la disciplina de

Lengua y Literatura?

3.- ¢El docente de la disciplina de Lengua y Literatura utiliza la
computadora para explicarte la clase apoyandose con el uso de

videos, sonidos e imagenes?

5.- ¢ Te gustaria que existiera un Software Educativo en la disciplina de

Lengua y Literatura con dibujos, sonidos, videos para tu aprendizaje?
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6.- ¢Crees que el uso de un Software Educativo, te ayudara a
comprender mas facilmente las clases de la disciplina de Lengua y

Literatura?

7.- ¢ En qué lugar te gustaria usar el Software Educativo?

Casa ( ) Escuela ( )Ambas ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION.
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ANEXO : FICHA DE OBSERVACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

FICHA DE OBSERVACION

PARA LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA

Curso:

Nombre de la Escuela:

Tema de clase:

1. Poco . 2.- Medianamente 3.- No es posible N.-No es posible
Adecuado/Necesita adecuado/En proceso observacion observar

mejorar P

ACERCA DE LA MOTIVACION 1 213 |N

1.- Tiene relacién con el tema propuesto

2.- Muestra creatividad en la creacion de la actividad

3.-Transmite entusiasmo e interés

4.- Prepara material didactico

ACERCA DE ADQUISICION

5.- Explica los temas con claridad, siguiendo una secuencia légica y articulada

6.- Sintetiza y enfatiza cuando es necesario

7.- Explica los temas utilizados ejemplos, ejercicios, casos etc.

8.-Disefia y utiliza adecuadamente la pizarra, separatas guias, etc.

9.-Promueve la participacion de los estudiantes y verifica su comprensién

ACERCA DE LAS HABILIDADES PEDAGOGICAS

10.-Su modulacion, volumen tono de voz y pronunciacion son adecuados

11.-Trasmite entusiasmo e interés

12.- Muestra una actividad de apertura a los comentarios y preguntas al
estudiante
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13.-Su postura y desplazamiento reflejan manejo de espacio

14.- Realiza la presentacion del tema y muestra las competencias a alcanzar en
la sesion.

ACERCA DEL PLAN DE CLASES

15.- Prepara la sesion considerando cada una de las fases.

16.- Plantea las competencias de manera adecuada

17.- Propone actividades adecuadas para cada una de las fases.

TOTAL

Observaciones:
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ANEXO : FICHA DE VALIDACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA DE VALIDACION AL DOCENTE

Sr. Docente cuando se expuso el Software Educativo de la disciplina de
Lengua y Literatura con los nifios - nifias del Segundo Afio de Educacion
General Basica de la Escuela “Rosa Maria de Guzman Torres” del canton
Saraguro. Le solicito a usted que tenga la bondad de contestar las
siguientes preguntas el mismo que me permitira validar este Software

Educativo:

1.- ¢ El Software Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura se abrid
sin ningan problema?

Si () No ()

2.- ¢Funcionaron todas las actividades correctamente del Software
Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura para el Segundo Ao
de Educacion Basica?

si () No ()
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3.- ¢El Software Educativo de la disciplina de Lengua y Literatura les
desperto interés en los nifios — nifias del Segundo Afio de Educacion
General Basica de la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”?

Si () No ()

4.- ¢Los niflos — niflas del Segundo Ano de la Escuela “Rosa Maria
Guzman de Torres” mostraron interés al utilizar el Software Educativo
de la disciplina de Lengua y Literatura?

Si () No ()

5.- ¢Los niflos — nifias del Segundo Ano de la Escuela “Rosa Maria
Guzman de Torres” utilizaron las ayudas que estan en el Software

Educativo?

6.- ¢Algunas actividades estan complicadas para los nifios — nifias del

Segundo Ano de la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres”?

Si () No ()
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7.- ¢Sefor docente como calificaria usted al Software Educativo de la

disciplina de Lengua y Literatura?

Excelente () Muy bueno ()

Bueno () Regular ()

8.- ¢ Usted como docente del Segundo Afio de Educacion General Basica
de la Escuela “Rosa Maria Guzman de Torres” puede usted emitir
algin comentario para rectificar o mejorar el Software Educativo en

cuanto a figuras, sonidos o evaluaciones?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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