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a. TITULO

DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO COMO RECURSO
DIDACTICO PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES DEL
NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO “SARAGURO”, PERIODO 2014 - 2015, DEL

CANTON SARAGURO DE LA PROVINCIA DE LOJA.



b. RESUMEN

El tema desarrollado en el presente trabajo es: DESARROLLO DE UN
SOFTWARE EDUCATIVO COMO RECURSO DIDACTICO PARA LA
ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES DEL NOVENO ANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO
“SARAGURO”, PERIODO 2014 — 2015, DEL CANTON SARAGURO DE
LA PROVINCIA DE LOJA.

Se ha planteado como obijetivo principal en esta investigacion el disefiar y
desarrollar un nuevo medio didactico que sea aplicado en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales del
noveno afio de educacidon general basica, usando elementos multimedia
como videos, animaciones y actividades que facilitan la asimilacion de los
conocimientos y fomentan el autoaprendizaje.

Para ejecutar el proceso investigativo se aplican los métodos analitico y
deductivo en la comprension de las caracteristicas del problema y el
establecimiento de las soluciones pertinentes. Asimismo se usan el
método estadistico para el andlisis de los datos obtenidos, y el método
estadistico para la elaboracion de los resultados e informe de tesis. En
relacion al desarrollo del software educativo se dio mediante las fases de
la metodologia en cascada como son: andlisis, disefio, codificacion,
pruebas e implementacion. Las técnicas que apoyaron este proceso
fueron las entrevista y encuesta de las cuales se extraen los datos e
informacion determinante de las caracteristicas del software educativo.

Los resultados obtenidos demostraron que la institucion educativa esta en
capacidad de implementar software educativo en sus procesos formativos.
En el caso de las Ciencias Naturales para el 9 afio de EGB se identifica
gue son necesarios los tipos de contenidos como animaciones ya
actividades que fortalezcan y faciliten la comprension de los temas de
mayor grado de dificultad que se encuentran en los bloques 4.5y 6.

El software educativo desarrollado se socializa e implementa en la
institucion educativa, dejandolo apto para su aplicacién en el proceso de
ensefianza y aprendizaje.



ABSTRACT

The theme developed in this paper is: "EDUCATIONAL SOFTWARE
DEVELOPMENT AS A RESOURCE FOR TEACHING THE COURSE OF
NATURAL SCIENCES THE NINTH YEAR OF BASIC GENERAL
EDUCATION SCHOOL OF BACHELOR" SARAGURO "period 2014 -
2015, SARAGURO CANTON PROVINCE LOJA. ".

It has set as its main objective in this research to design and develop a
new teaching tool to be applied in the teaching and learning of the subject
of Natural Sciences of the ninth year of basic education, using multimedia
elements such as videos, animations and activities that facilitate the
assimilation of knowledge and encourage independent learning.

To run the investigative process, analytical and deductive methods in
understanding the nature of the problem and the establishment of relevant
solutions are applied. The statistical method for analyzing the data, and
the statistical method for making the results and report theses are also
used. Regarding the development of educational software it was given by
the phases of the cascade methodology including: analysis, design,
coding, testing and implementation. The techniques supported this
process were the interview and survey which data and information relevant
features are extracted educational software.

The results showed that the school is able to implement educational
software in their educational processes. In the case of Natural Sciences
for nine years GBS identifies the types of content such as animations and
activities that strengthen and facilitate the understanding of the issues of
greatest degree of difficulty found in blocks 4.5 and 6 are needed.

The developed educational software is socialized and implemented in the
educational institution, leaving it suitable for use in the process of teaching
and learning.



c. INTRODUCCION

La investigacion efectuada en este trabajo de tesis se enmarca en el
tema: DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO COMO
RECURSO DIDACTICO PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES DEL NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
DEL COLEGIO DE BACHILLERATO “SARAGURO”, PERIODO 2014 -

2015, DEL CANTON SARAGURO DE LA PROVINCIA DE LOJA.

El uso y aplicacion de las herramientas informaticas en distintos aspectos
de la sociedad en un hecho que no distingue a la Educacion donde cada
dia surgen nuevos espacios de formacién y aplicaciones enfocadas a que
los usuarios se auto eduquen. Es por ello que las instituciones educativas
y las politicas del estado ecuatoriano apuntan a un nuevo modelo
educativo que ubica como actor principal al estudiante y dota de nuevos
instrumentos como centros de cdmputo, o Recursos Didacticos Digitales
(RDD) que generen en el aula un espacio mas participativo y critico, como
lo describe la Didactica Critica que es fundamento de la actual reforma

curricular.

Al desarrollar el software educativo de los contenidos del noveno afio de
educacién general basica, se trata de incentivar el uso de la tecnologia y

sobre todo de este tipo de aplicaciones informaticas que fortalecen el



proceso de ensefianza aprendizaje y aprovechan el potencial motivador y

didactico del computador para los estudiantes.

El presente proyecto establece los objetivos especificos de: Identificar los
bloques de contenidos que los estudiantes y docentes crean conveniente
implementar en el software educativo; Desarrollar el software educativo en
base a los contenidos de los dos bloques establecidos de la asignatura de
ciencias naturales, empleando la metodologia en cascada; Implementar el
software educativo en el Colegio de Bachillerato “Saraguro”, socializando
con los entes de la comunidad educativa su aplicacion y uso en el

proceso formativo.

El proceso que da cumplimiento a los objetivos especificos comprende el
uso del meétodo analitico que se utilizé para caracterizar el desarrollo del
software educativo en base a las necesidades de los usuarios, quienes
dieron contestacion a una entrevista y encuesta que arrojo datos que
fueron procesados mediante el método estadistico. A través del método
descriptivo se elaboré el documento final de tesis, donde se describen los
procesos, actividades y resultados consecuentes de la investigacion

realizada.



Los fundamentos tedricos incluidos en este trabajo abarcan las tematicas
de Educacién en el Ecuador, Recursos didacticos, Software Educativo, y

Herramientas para creacion de software educativo.



d. REVISION DE LITERATURA

Educacion en el Ecuador

Estudiantes de noveno afio del Colegio bachillerato Saraguro.

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

Citando a los filésofos Platon y Socrates se considera a la educacion
como aquel proceso de transmision y asimilacién de costumbres, normas
técnicas e ideas que permitiran llegar a conformar una sociedad justa.
Aristételes por su lado concibié que la educacion es el proceso continuo a
lo largo de la vida, donde el individuo se perfecciona y por lo tanto este
proceso nunca termina, la educacion dura tanto como dura la vida de la

persona.

La UNESCO a nivel mundial asume un papel importante en la educacion,

pues sus estudios elaborados dan resultados para por ejemplo establecer



politicas educativas de paises, como en el caso del Ecuador donde existe
una nueva Reforma Educativa (2010) y una nueva Ley de Educacion

Intercultural (2011).

“La educacion es un derecho humano fundamental, esencial para
poder ejercitar todos los demés derechos. La educacion promueve
la libertad y la autonomia personal y genera importantes beneficios

para el desarrollo”. (UNESCO, 2009)

La reforma y ley creadas, reconoce que, entre otras caracteristicas, la
educacién debe ser intercultural; que las personas tendran derecho a
aprender en su propia lengua y @mbito cultural; que se tendran en cuenta,
al momento de planificar la politica publica, las diferencias entre areas
urbanas y rurales, la etnia, la cultura y las diferencias propias de las
personas, comunidades, pueblos y nacionalidades. Otro importante
aspecto es la descentralizacion y desconcentralizacién de funciones, pues
se crean instancias centrales, distritales, zonales y de circuitos, para llegar

en forma directa a los actores y a las unidades educativas.

Asimismo en esta transformacidén educativa, la politica gubernamental
prioriza la generacion de centros educativos con equipamientos de

Gltima tecnologia en sectores vulnerables, para posibilitar cambios



transformadores en las poblaciones excluidas brindando las mismas

oportunidades a toda la poblacion estudiantil del pais

De acuerdo con la reforma curricular, una meta central de la educacion
actual es formar personas preparadas para enfrentar criticamente
situaciones e ideas, esto supone favorecer en cada momento de la
experiencia educativa, y en todas las asignaturas, a estrategias de
revision de las ideas que presentan los textos, evaluar constantemente las
ideas de los compairieros, las propias y las de los docentes, a la luz de
evidencias y teorias que establecen coherencia, sostenibilidad y fuerza de
las ideas que circulan en el salon de clases. El reto de los docentes hoy,
es saber aprovechar los diversos momentos de trabajo educativo
(lecturas, discusiones, elaboracion de escritos, etc.) para introducir
estrategias variadas que lleven a esa vigilancia critica de las ideas en los

estudiantes. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2011)

En el documento sobre el curso de Didactica del Pensamiento Critico
(2011) se describe a esta como aquella que “ayuda a fortalecer la
metacognicion y la autoevaluacién, a generar una actitud de analisis
desde varias perspectivas, que permite mejor toma de decisiones y
solucion de problemas, a fomentar el dialogo y la comunicacion entre
todos los participantes del proceso de ensefianza — aprendizaje, incluidos

el texto y el contexto; y a desarrollar entre otras cosas, destrezas en



los/las docentes para analizar textos y materiales educativos”. Esta
didactica critica y su pedagogia es la que actualmente rige el modelo

educativo del Ecuador.

Educacion General Basica

Estudiantes de noveno afio del Colegio bachillerato Saraguro.

Fotografia: Carlos Alberto Armijos minga

La actualizacion y fortalecimiento curricular de la educacion basica ha
generado importantes cambios en cuanto a mejoras en las
infraestructuras y formacién docente. Ademas se crearon mallas
curriculares estandarizadas, para que el nivel educativo sea el mismo en
areas urbanas y rurales. Es asi que actualmente existen los curriculos de
noveno grado de Educacién General Basica (EGB) y de las asignaturas
de Entorno Natural y Social, Lengua y Literatura, Matemética, Estudios

Sociales, Ciencias Naturales, Educacion Fisica e inglés.

La Educacion General Basica en el Ecuador comprende diez (1™ a 10™°)

niveles que tienen como fin desarrollar las capacidades, habilidades,

10



destrezas y competencias de los nifilos/as y adolescentes desde los 5

anos de edad en adelante hasta continuar los estudios de Bachillerato.

‘La Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion Basica
(2010) se sustenta en diversas concepciones tedricas y metodoldgicas del
guehacer educativo; en especial, se han considerado los fundamentos de
la Pedagogia Critica que ubica al estudiantado como protagonista
principal en busca de los nuevos conocimientos, del saber hacer y el
desarrollo humano, dentro de variadas estructuras metodolégicas del
aprendizaje, con el predominio de las vias cognitivistas y constructivistas”.

(Minsterio de Educacion del Ecuador, 2010)

Ciencias Naturales 9

TEXTO PARA

Libro de ciencias naturales del noveno afo.

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

11



Las Ciencias Naturales son una de las asignaturas generales impartidas
en las instituciones educativas del pais, la cual tiene sus fundamentos
descritos en la reforma curricular y su libro guia dado por el Ministerio de

Educacion.

El libro guia consta de 6 bloques, de los cuales seran tomados los
contenidos para la construccion del software educativo propuesto en el
presente trabajo investigativo. Este libro describe sus objetivos y

tematicas de la siguiente forma:

BLOQUE 1: La Tierra un planeta con vida

La tierra

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga
e Objetivos Educativos:
o Analizar el origen de las islas Galapagos y su influencia en
la biodiversidad, a fin de desarrollar concienciacién para
manejar con responsabilidad sus recursos como parte del

ecosistema natural.

12



e Temas

e Temal
o El origen y evolucién del universo.
o Teoria de la gran explosion.
o Formacion del sistema solar.
o El origen de la Tierra.
o Origen de la vida.
o Origen césmico.
o La biodiversidad de la Tierra.
o Lateoria actual o sintesis evolutiva.

e Tema?2
o Influencia de las placas de Nazca, Cocos y del Pacifico en la

formacion y el relieve de Galapagos.

o El origen volcanico de las Islas Galapagos y su relieve.

BLOQUE 2: El suelo y sus irregularidades

El sueloy sus irregularidades Ciencias Naturales

Bloque 2

El suelo y sus irregularidades

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

13



e Objetivos Educativos
o Analizar las caracteristicas del suelo de las islas Galapagos
como medio de vida de plantas y animales constituidos por
células y tejidos a través de los cuales realizan sus
funciones de acuerdo con las condiciones de su entorno.
e Temas
e Temal
o Las caracteristicas del suelo.
o Laviday su interaccion con el suelo.
o Caracteristicas de los suelos volcanicos.
o Factores que condicionan la vida y la diversidad en la region
insular.
o Fauna de las Islas Galapagos.
e Tema?2
o ¢Sabias que osos y hormigas estan formados por las
mismas unidades microscopicas?
o ¢De qué estan hechos los seres vivos?
o Miremos mas de cerca la organizacion celular en los seres
ViVos.

o Las unidades de vida de células a tejidos.

14



BLOQUE 3: El agua, un medio de vida

El agua un medio de vida

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

e Objetivos Educativos:
o Explicar la importancia del ecosistema marino y la

disponibilidad del agua dulce como factores indispensables
para los procesos vitales de la flora y fauna acuaticas y
terrestres, y a la proteccion de la biodiversidad natural.

e Temas:

e Temal

o El planeta Tierra.
o La organizacion de la vida en el planeta.
o Biomas acuaticos.
o Otros ecosistemas marinos.

o Galapagos y sus ecosistemas marinos.

15



e Tema?2
o Recursos naturales.
o Diferentes formas de energia
o Recurso hidrico como fuente de produccion de energia.

o ¢COmo se obtiene energia mareomotriz?

BLOQUE 4: El clima, un aire siempre cambiante

El clima, un aire siempre cambiante

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

e Objetivos Educativos:
o Interpretar los fendmenos naturales, a través del analisis de
datos de los factores que influyen sobre el clima de la
Region Insular determinante en la flora y fauna del lugar y
los cambios que puedan ocasionar.
e Temas:
e Temal

o Los arbolesy el sistema climético

16



o Caracteristicas del clima en la region insular

o Corrientes marinas que influyen en el clima del
archipiélago de Galapagos.

o Importancia de las corrientes marinas de Humboldt y El
Nifio

o Factores climaticos que determinan la variedad de los
ecosistemas en las distintas islas del archipiélago de
galapagos.

o Efectos Del Cambio Climatico En Las Islas Galapagos

o Acciones del Estado Frente a La Realidad del

Archipiélago De Galapagos

BLOQUE 5: Los ciclos en la naturaleza y sus cambios

Ciclos de la naturaleza

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

17



e Objetivos Educativos:

o Desarrollar practicas de respeto y cuidado de su propio
cuerpo, para establecer estrategias de prevencion en su
salud biopsicosocial.

e Temas:

e Temal

o Caracteristicas generales y especificas de la materia
o Propiedades de la materia
o Clasificacion de la materia
o Tipos de compuestos
o Las mezclas
o Los ciclos en la naturaleza y sus cambios
o Caracteristicas generales y especificas de la materia
o Propiedades de la materia
o Clasificacion de la materia
o Ciclos de la naturaleza y de la energia en la naturaleza
o Las células respiran para obtener energia
o Fotosintesis

o Tabla periddica

18



BLOQUE 6: Los ciclos en la naturaleza 'y sus cambios. El ser humano

Ciclos del ser humano

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

e Objetivos Educativos:

o Desarrollar practicas de respeto y cuidado de su propio
cuerpo, para establecer estrategias de prevencion en su
salud biopsicosocial.

e Temas:
e Temal
o ¢Por qué se llama a la Tierra el planeta azul?
o La organizacion de la vida en el planeta
o Biomas acuaticos
o Otros ecosistemas marinos

o Galapagos y sus ecosistemas marinos

19



e Tema?2
o ¢Por qué el agua se puede convertir en un recurso
natural finito?
o Recursos naturales
o Diferentes formas de energia
o Recurso hidrico como fuente de produccion de energia
o ¢Como se obtiene energia mareomotriz?

o Latierra, una fuente de energia geotérmica

Recursos didacticos

Los recursos didacticos son elementos que facilitan la ejecucion del
proceso de ensefianza y aprendizaje, los mismos que contribuyen a que
los estudiantes logren el dominio de un conocimiento especifico,

proporcionandoles experiencias representativas de dicho conocimiento.

El Ministerio de Educacién y Deportes (2010) de Espafa, define a los
recursos didacticos de la siguiente forma: “Es cualquier material elaborado
con la intencion de facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje”.
También distingue entre recursos, materiales, o medios educativos,
distinguiéndose estos Ultimos, como aquellos empleados con una

finalidad didactica para facilitar el desarrollo de las actividades formativas.

20



Para el disefio y creacion de recursos didacticos, se debe considerar que
los mismos constituyen expresiones para comunicar ideas, sentimientos y
pensamientos orientados a representar realidades, situaciones o
conceptos novedosos y que brindan a los usuarios la posibilidad de

exteriorizar y expresar sus conocimientos, actitudes y sentimientos.

Siempre que se desarrolla cualquier recurso didactico (el cual debe tomar
como eje fundamental al alumno) es necesario tener presente que la
cantidad de actividad mental que esperamos del usuario en una situacién
de aprendizaje, estara dada por las diferencias individuales de los sujetos
(tanto en su desarrollo cognitivo como en el dominio de unas u otras
habilidades cognitivas), la tarea que se debe realizar (memorizar, resolver
problemas, clasificar, etc.) y por la capacidad del sistema de simbolos de
corresponderse en mayor o0 menor grado, con la estructura cognitiva de

cada sujeto.

Computadores para Educar (2008), es un sitio web donde se estudia
sobre esta tematica, el cual define que un Recurso Didéactico Digital (RED)
es “todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad
enmarcada en una accion Educativa, cuya informacion es Digital, y se
dispone generalmente a través de internet y que permite y promueve su

uso, adaptacion, modificacion y/o personalizaciéon”.

21



De acuerdo con el autor mencionado, los RDD permiten apoyar la funcion
pedagogica del docente y fortalecer la practica de aula enriqueciendo las
estrategias de ensefianza aprendizaje. Entre los RDD se encuentran
tutoriales, simuladores, paginas web, aplicaciones, software, libros
digitales o juegos con intencidn educativa que son utilizados en
estrategias didacticas que implican la ejercitacion, simulacion,
modelacidn, practica, trabajo colaborativo, trabajo por proyectos o trabajo
autébnomo, entre otros.

De entre las caracteristicas mas representativas de un Recurso Didactico
Digital se encuentra su funcién formativa por cuanto constituye una
extension del docente, del aprendizaje y del conocimiento que el
estudiante debe adquirir. Entonces se los puede considerar como
mediadores pedagogicos delineados con la intencion de generar
aprendizaje en cualquier asignatura y nivel. En Ecuador existe la
comunidad Educar Ecuador, que cuenta con una plataforma web que
permite la descarga de este tipo de recursos educativos, sin embargo
ellos nos son suficientes, pues se cuenta con pocos de ellos y su sitio web

es poco accesible por su lentitud de carga y descarga de archivos.

De las ventajas mas destacadas de este tipo de recursos educativos se
puede mencionar la MOTIVACION, INTERES e INTERACTIVIDAD que
facilitan a los estudiantes el acceso a la informacion, actividades y

retroalimentan sus conocimientos.
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Software Educativo

En el presente proyecto se plantea el desarrollo de un software educativo
por lo cual es preciso mencionar los siguientes aspectos, como

fundamentos y lineamientos a seguirse.

Concepto

“Un software educativo es una aplicacion informatica, que soportada
sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el
proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento
para el desarrollo educacional del hombre del nuevo siglo”. (Marcano,

Ingrith; Rodriguez, Astrid; Mejias, Edward, 2013)

Sanchez Martha (2010), concuerda con esta concepcion al afirmar que un
software educativo estda destinado a la ensefianza y al aprendizaje

auténomo permitiendo al estudiante desarrollar competencias cognitivas.

Compartimos el criterio de Martha Sanchez que la sociedad actual,
denominada del conocimiento, se considera que la informatica en la
educacién aprovecha el potencial educativo que tienen el computador y
gue puede enriquecer la labor educativa. El software educativo son

nuevos e innovadores recursos didacticos digitales, que tienen el objetivo
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de generar espacios de aprendizajes dinamicos e interactivos que

conlleven a los estudiantes a alcanzar los objetivos educacionales.

Ventajas

La investigadora Vidal (2010) establece las siguientes caracteristicas de

un Software Educativo:

1. Los estudiantes pueden perfeccionar su aprendizaje
particularmente sobre procesos cuyas caracteristicas y complejidad
dificulta otro tipo de conocimiento. Como ejemplo se puede
mencionar las actividades con retroalimentacion que dan
respuestas automaticas.

2. Es una solucion excelente de autoestudio. Promueven la
realizacion de practicas y revisibn de contenidos de forma
autonoma.

3. El profesor puede apoyar y complementar el proceso de ensefianza
adecuandolo a la diversidad de niveles de los estudiantes.

4. Proporciona un acceso rapido y econdmico a fuentes de
informacion importantes como son: enciclopedias, atlas, bases de

datos.
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Tipologias

Citando a Vidal nuevamente se identifica los distintos tipos de software
educativos de la siguiente forma:
Tutor: Busca presentar de forma secuencial el desarrollo de
contenidos especificos
Hipertextos e hipermedias: Proporciona un entorno de
aprendizaje no lineal
Micromundo: Proporciona un entorno de aprendizaje cerrado,
desarrollado a partir de la solucién de problemas
Simulador: Proporciona entornos de aprendizaje basados en
situaciones reales
Practica y ejercitacién: Proporciona ejercicios para que se

adquiera una destreza por medio de su realizaciéon

De acuerdo con esta clasificacion y las necesidades educativas de los

usuarios se seleccionard el tipo de software educativo a desarrollarse en

el presente trabajo investigativo.

25



Herramientas para creacion de software educativo

El desarrollo de un software educativo requiere de varias aplicaciones de
disefio grafico, programacion y utilitarios, entre los cuales para el
desarrollo del proyecto descrito se usaran:

Adobe lllustrador CS4

\

SN

Captura de pantalla adobe ilustrador
Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga
Incluye todas las utilidades y utensilios de dibujo que se pueda imaginar,
permitiéndole explorar todo su potencial creativo a la hora de combinar,
colorear, disefiar y trabajar con textos e imagenes; cuenta con
herramientas de alta calidad para mezclar colores y obtener rellenos de

degradado, alcanzando asi efectos excelentes.

Adobe lllustrator es un excelente programa de disefio vectorial con el que

podra crear imagenes vectoriales llenas de vida y de gran calidad en un
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tiempo record. Esta aplicacion permitird la creacion de iconos, logos,

fondos y otros elementos graficos del software educativo.

Adobe Photoshop
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Captura adobe photoshop

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

“Photoshop, creado por Adobe Systems, es una de las herramientas

software para el tratamiento de imagen mas potente hoy en dia.

Debemos tener bien claro desde el principio que Photoshop no esta
pensado para dibujar, para eso es recomendable que utilices lllustrator de
Adobe. Photoshop esta principalmente orientado a tratar y manipular
imagenes, o bien creadas por otros programas, o digitalizadas por un

escaner o maquina fotografica. Entonces, una vez introducida la imagen
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en el programa podrias retocarla, transformarla y editarla con un sinfin de

posibilidades.

De hecho, esta es una de las caracteristicas mas interesantes de
Photoshop, pues Adobe ha sabido crear un programa intuitivo y muy
completo que hace que se desmarque de la competencia y sea el
software més utilizado por disefiadores e ilustradores.” (Free Computer

tutorials, 2010)

Esta aplicacion servira para la edicion y retoque de las distintas imagenes
que se emplearan en el disefio del Software Educativo, como lo son

fondos de interfaz, logotipos institucionales.

Adobe Flash CS4
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Captura adobe flash

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga
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“Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones y disefios vistosos
para la web, y gréficos interactivos. Las posibilidades de Flash son
extraordinarias, con cada nueva version se han mejorado y simplificado
las herramientas, y cada vez es posible lograr mejores efectos con menos

trabajo.

Aungue su uso mas frecuente es el de crear animaciones, sus uUsos son
muchos mas. Son tantos, que todos los disefiadores web deberian saber

utilizar Flash.

Durante mucho tiempo, Flash consiguié hacer posible lo que mas se echa
en falta en Internet: Dinamismo, y con dinamismo no sélo nos referimos a
las animaciones, sino que Flash permite crear aplicaciones interactivas
gue permiten al usuario ver la web como algo atractivo, no estéatico. Con
Flash podremos crear de modo facil y rapido desde animaciones simples
para lograr algunos efectos visuales, hasta aplicaciones complejas, como

juegos.

Ademas sus desarrolladores estan apostando muy fuerte por ActionScript,
el lenguaje de programacion Flash. A cada versién se mejora y ofrece un
abanico de posibilidades cada vez mayor, por lo que ademas de
dinamismo, Flash nos ofrece la posibilidad de ser la plataforma para

aplicaciones web de un modo real.” (Free Computer tutorials, 2010)
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Adobe Flash Profesional sera empleada para crear el prototipo, dentro del
cual se implementara cada uno de los elementos multimedia necesarios
para obtener un SE enmarcado en las necesidades de los usuarios
finales. Es por ello que se lo usara en las fases de disefio y codificacion,
ya que Flash permite hacer uso del lenguaje de programacion ActionScript

para generar y controlar las distintas acciones de los usuarios dentro del
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Captura imagen edilim

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga

El sistema Lim es un entorno para la creacion de materiales educativos,

gue presenta entre sus grandes ventajas la facilidad de uso, puesto que

no necesita instalacion, se presenta como una aplicacién ejecutable.
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Ademas tomando como referencia el sitio web de esta aplicacion se

puede mencionar otras ventajas como:

v Accesibilidad inmediata desde internet.

v Independiente del sistema operativo, hardware y navegador web.

v' Tecnologia Macromedia Flash, de contrastada fiabilidad vy
seguridad.

v Entorno abierto, basado en el formato XML.

v Entorno atractivo.

v Incluye un pequefio editor de imagenes.

v Prepara los libros para su publicacion y distribucién.

Desde el punto de vista educativo:

v' Entorno agradable.

v' facilidad de uso para los alumnos y el profesorado.

v' Actividades atractivas.

v" Posibilidad de control de progresos.

v Evaluacion de los ejercicios.

v" No hay que preparar los ordenadores, es un recurso facil de
manejar.

v' Posibilidad de utilizacion con ordenadores, PDA y Pizarras
Digitales Interactivas.

v" Creacion de actividades de forma sencilla.
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e. MATERIALES Y METODOS

Para realizar el presente trabajo de investigacion se aplicaron los

siguientes métodos y técnicas:

METODOS

METODO ANALITICO

El Método analitico es aquel método de investigacién que consiste en la
desmembracién de un todo, descomponiéndolo en sus partes 0
elementos para observar las causas, la naturaleza y los efectos. Mediante
este método se efectdan los andlisis de la informacién recolectada, para

Su organizacién, procesamiento e interpretacion.

METODO DEDUCTIVO

En el método deductivo se pasa de lo general a lo particular, de forma que
partiendo de unos enunciados de caracter universal se obtienen
particularidades. Este método permitid establecer las soluciones en base
a las necesidades educativas, y los lineamientos a seguir en la

construccion del software educativo.
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METODO ESTADISTICO

Facilito el manejo y tratamiento de los datos cualitativos y cuantitativos

obtenidos de la aplicacion de los instrumentos de investigacion.

METODO DESCRIPTIVO

A través de este método se elabora la redaccion del informe final de tesis,

detallando el cumplimiento de los objetivos y resultados obtenidos.

METODO INDUCTIVO Y SINTETICO

Se detallan las conclusiones y recomendaciones del trabajo investigativo,

en base a los resultados obtenidos y los objetivos cumplidos.

TECNICAS

ENCUESTAS

La encuesta consta de siete preguntas y se aplican a veinte estudiantes

del noveno afio de educacion general basica de la institucion educativa,

con el objetivo de recolectar la informacidbn necesaria que permitio
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identificar los requisitos de los usuarios, y luego analizarla para el
desarrollo del software educativo.

ENTREVISTA

Se realizd una entrevista de seis preguntas que fue contestada por la
docente Lic. Alva Zuleta Armijos, profesora de Ciencias Naturales, la cual
indica las caracteristicas del proceso de ensefianza- aprendizaje de la
asignatura con lo cual se logré describir los requerimientos del software

educativo.

La metodologia utilizada para el desarrollo del software educativo es la

denominada en Tradicional o en Cascada, donde se ejecutaron las etapas

de: Andlisis, disefio, codificacion, pruebas e implementacion.
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f. RESULTADOS

Entrevista aplicada al docente Ciencias Naturales colegio de
bachillerato “Saraguro”, periodo 2014 — 2015, del cantdén Saraguro de
la provincia de Loja.
DATOS GENERALES:

v' Docente: Lic. Alba Zuleta.

v' Asignatura que imparte: Ciencias Naturales.

v' Afios de servicio: 4 afios.
PREGUNTA 1:
¢Considera el uso de las tics en sus planificaciones?
Se rige a los lineamientos del ministerio de educacion y los nuevos
estandares de calidad educativa, pero que este aspecto del uso de la
tecnologia en el proceso educativo no lo cumple por no poseer los
recursos didacticos como software educativo necesario.
PREGUNTA 2:
¢,Dispone de acceso a herramientas TICs para realizar sus clases?
La institucion educativa cuenta con 2 laboratorios de computacion
equipados con 40 equipos de cémputo, proyector y acceso a internet, los
cuales no son usados para las clases de ciencias naturales, sino
solamente para computacion, por el hecho de no haber una planificacién

adecuada del uso de estos laboratorios.
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PREGUNTA 3:
¢Mencione o escriba algunos problemas que los estudiantes
presenten en su proceso de aprendizaje?
Los principales problemas en el proceso de ensefianza aprendizaje, que
el docente indica son:

e Falta de motivacién

e Falta de recursos didacticos

e Poco interés por los contenidos

¢ Rendimiento académico bajo

PREGUNTA 4:
¢ Qué bloque considera que son mas complejos de comprender para
los estudiantes de noveno afio en la asignatura de ciencias

naturales?

Se identifican como bloques complejos de comprension para los
estudiantes, el 1, 2 y 5, de los cuales se describen “principalmente los

siguientes temas:

¢ Blogue 1 ( la tierra un planeta con vida)

e Bloque 2 (el suelo y sus irregularidades)

e Bloque 5 (los ciclos en la naturaleza y sus cambios)
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Dada la factibilidad de desarrollo del software educativo y la aceptacion
por parte del docente para que sea un recurso educativo que apoye su
labor pedagogica, se describe que los contenidos a implementarse serian
videos y actividades, y que deben cumplir las funciones de instruir y
permitir practicas a los estudiantes, relacionados con los contenidos antes
descritos que son tomados del libro guia Ciencias Naturales 9 que e

Ministerio de Educacion da a los estudiantes de forma gratuita.
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ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL NOVENO ANO DE

EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO

“SARAGURO”, PERIODO 2014 — 2015, DEL CANTON SARAGURO DE
LA PROVINCIA DE LOJA.

Preguntas

1. ¢Dispone de computador en su casa?

Tabla 1

Indicadores f %
asSi 22 88%
b No 3 12%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga

Grafico 1: Disponibilidad de computador en los hogares
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes de noveno afio de Educacion basica.
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga
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Los datos de la tabla 1 indican que el 88% de los estudiantes poseen un
computador en la casa, mientras el 12% dicen que no disponen del

mismo.

Se evidencia que la mayoria tiene a su alcance un computador para
realizar sus actividades académicas, lo cual demuestra que podran hacer
uso del software educativo a desarrollarse, no solo en el aula sino

también en sus hogares.

Un recurso didactico se define como aquel que facilita el proceso de
ensefianza aprendizaje, como en este caso el computador que permite
hacer uso de software para buscar informacion, realizar tareas u otras

actividades académicas.

Saraguro es un canton donde la tecnologia ain no se logra implementar
por completa como parte de las herramientas de estudio, por lo cual se
puede establecer que una minoria no disponen de un computador en

casa.
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2. ¢Cual es su nivel de conocimientos en cuanto al uso del computador?
(escriba un numero del 1 al 10)

Tabla 2

(Indicadores £ %

a.- Cinco 10 40%
b.- Seis 5 20%
c.- Siete 5 20%
d.- Ocho 3 12%
e.- Nueve 1 4%
f.- Diez 1 1%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga

Grafico 2: Nivel de conocimientos para usar el computador
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Andlisis e interpretacion

Considerando los datos del cuadro 2, el 40% expresa que tiene un nivel
de 5 de conocimientos para el uso del computador en sus actividades

académicas, y tan solo el 4% posee un nivel de 10.

Los resultados indican que la mayoria posee un nivel medio de
conocimientos para el uso del computador, y que a medida que sube el

nivel se reduce el porcentaje de estudiantes.

Se deduce que el software educativo a desarrollarse debe permitir el facil
acceso a sus contenidos y no contener demasiados elementos visuales
que perturben la comprensién del mismo.

En el contexto social educativo donde se efectia el presente trabajo
investigativo se observa los nifios no tienen un buen nivel de uso del

computador.

3. ldentifique las caracteristicas que le gustaria que posea el software
educativo a desarrollarse:

Tabla 3

Indicadores f %
a.- Amigable 20 80%
b.- Facil de usar 22 88%
c.- Rapido 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga
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Gréafico 3: Caracteristicas del software educativo

Que bloques cree que son mas comprejos de comprender para usted?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga.

De la tabla 3 se evidencia que el 100% de los estudiantes consideran que
el software educativo debe ser rapido, mientras el 88% dicen que debe

ser fécil de usar, en tanto el 80% afirman que debe ser amigable.

De acuerdo con los datos mostrados el software educativo debe
considerar e implementar las tres caracteristicas que son rapido, facil de

usar y amigable.

El software educativo es una solucion excelente de autoestudio que
promueve la realizacion de practicas y revision de contenidos de forma
auténoma, por lo cual debe tener entre sus caracteristicas la facilidad de
uso, rapidez y que su interfaz sea lo mas amigable y entendible para sus

usuarios.

4. ¢Qué bloques cree que son mas complejos de comprender para usted,
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en la asignatura de Ciencias Naturales de noveno afio de educacién

general basica?

Tabla 4
I

a.- Bloque 1. La tierra 20 80%
b.- Bloque 2. El suelo 8 32%
c.- Bloque 3. El agua 6 24%
d.- Bloque 4. El clima 10 40%
e.- Bloque 5. Ciclos de la naturaleza 22 88%
f.- Bloque 6. Ser humano. 19 76%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga

Grafico 4: Bloques complejos de comprension

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga
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Segun los datos de la tabla 4, el bloque donde mayor dificultad de
comprension tienen los estudiantes es en el 5 (88%), el 1 (80%) y el 6

(76%).

Los resultados indican que el software educativo debe considerar los
temas de los bloques 1, 5 y 6 para su implementacion y creacion de

contenidos multimedia.

Entre las ventajas de este tipo de recursos educativos se puede
mencionar la motivacion, interés e interactividad que facilitan a los
estudiantes el acceso a la informacion, actividades y retroalimentan sus

conocimientos.

La institucion educativa donde se desarrolla la presente investigacion
actualmente afronta leves problemas dentro del proceso educativo por
diversas circunstancias, las cuales se esperar reducir su indice a traves
del software educativo.

5. Al desarrollar el software educativo de Ciencias Naturales 9, ¢ Cuales

cree que deberia ser los contenidos a implementarse?
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Tabla b

a.- Enlaces web 5 20%
b Videos 10 40%
¢ Animaciones 21 84%
d Actividades 18 72%

Otros 0 0%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga

Grafico 5: Tipos de contenidos requeridos

éCuales cree que deberia ser los contenidos a
implementarse ?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga

Se observa en los datos de la tabla 5 que principalmente los estudiantes

requieren animaciones (84%) y actividades (72%) para la comprensién de

los contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales 9.

Los resultados indican que el software educativo debe ser de tipo tutor y

ejercitacion, donde se implementen animaciones y actividades que

permitan una mejor asimilacion de los conocimientos por parte de los

estudiantes.

45



De las tipologias del software educativo se identifica el tutor que busca
presentar de forma secuencial el desarrollo de contenidos especificos; y el
de practica y ejercitacion que proporciona ejercicios para que se adquiera

una destreza por medio de su realizacion.

6. ¢De las siguientes funciones, cuales le gustaria que cumpla el
software educativo de Ciencias Naturales para el noveno afio de

educacion general béasica?

Tabla 6

a.- Motivar 5 20%
b Informar 8 32%
c Instruir 25 100%
d Practicar 19 76%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga

Grafico 6: Funciones que debe cumplir el software educativo
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
Responsable: Carlos Alberto Armijos Minga
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Se observa en los datos de la tabla 6 que principalmente los estudiantes
requieren poder instruirse (100%) y realizar practicas (76%) sobre los de

contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales 9.

Los resultados establecen el tipo de software educativo como tutor y
ejercitacion, donde los estudiantes puedan instruirse y hacer practicas
que les brinden retroalimentaciéon delos conocimientos adquiridos en

clases.

De las tipologias del software educativo se identifica el tutor que busca
presentar de forma secuencial el desarrollo de contenidos especificos; y el
de practica y ejercitacion que proporciona ejercicios para que se adquiera

una destreza por medio de su realizacion.
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Desarrollo del software educativo

Fase de Andlisis

Consiste en reunir las necesidades del producto, recopilando Ila
informacion de los usuarios y los objetivos a cumplirse. Para el software
educativo se identificaran los requerimientos de los estudiantes y docente,

ademas de los tipos de contenidos a implementarse.

La determinacion de las necesidades educativas y requerimientos se las
realiz6 mediante la aplicacion de una entrevista y encuesta a los usuarios

(docente y estudiantes)

Esta etapa dela metodologia en cascada permitié establecer el esquema

de temas y tipos de contenidos que seran insertados en el software

educativo de Ciencias Naturales 9, como se describe a continuacion:
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Tabla 1. Tematicas y tipos de contenidos del software educativo.

Bloques Temas Tipos de contenidos

Teoria de la gran explosion
Bloque 1 | Origen césmico

Placas tecténicas

La materia y sus
ropiedades

Blogue 5 Prop

Las mezclas

Tabla periddica

Metabolismo del ser
Bloque 6 | humano

Sistema nervioso

Siguiendo los lineamientos de la metodologia en cascada también se
establece los requerimientos funcionales y no funcionales, que en base a
los contenidos del libro guia, descrito en el apartado de revision de
literatura, que el docente usa para el proceso educativo se determinan de

la siguiente forma:
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Requerimientos Funcionales.

Tabla 2: Requerimientos Funcionales.

Descripcion

e Permitir a los usuarios la interaccién con los contenidos

(animaciones)

e Permitir realizar actividades sobre los temas implementados

(précticas)

e Mostrar informacion de créditos.

e Mostrar botén de cerrar.

e Mostrar botdn de regreso al menu principal.
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Requerimientos No Funcionales.

Tabla 3: Requerimientos No Funcionales.

Descripcion

e Mostrar los temas en un solo menu separados por bloques

e La interfaz debe ser intuitiva, amigable facil para la

navegacion

e Incorporar elementos graficos relacionados con la temética y

los colores del libro guia.

e Mostrar imagenes animadas en cada tema.

e Permitir ser portable.

e Ocupar el tamafio completo de la pantalla.

e Permitir la ejecucion en sistemas Windows XP, Vista, 7, 8,

con bajos recursos de software y hardware.

Fase de Disefo

En esta fase, tomando como punto de partida los requisitos de los
usuarios, se crean las estructuras (mapa de navegacion), elementos
multimedia (botones, fondos) y prototipos que fueron socializados con los

usuarios para garantizar su validez.
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El mapa de navegacion describe la estructura de las intereses y da una

primera idea de lo que se necesita para crear cada una de las pantallas,

por lo cual en este trabajo se identifican las siguientes interfaces.

Créditos

Teoria de la gran
explosion

Origen césmico

Placas tectonicas

La materia y sus

Menu de temas :
propiedades

Las mezclas

Tabla periddica

Metabolismo del ser
humano

Sistema nervioso
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Actividades

Actividades
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Para la creacion de cada interfaz del software educativo se proponen usar
los siguientes colores y elementos que den una estética relativa a la
asignatura de ciencias naturales y sus contenidos. Las herramientas

usadas fueron el paquete de disefio grafico de Adobe Suite CS6.

Fondo
e Color: verde, azul, amarillo
e Elementos: paisaje
Logotipo
e Color: verde, amarillo
e Elementos: circulos
Titulo
o Color: blanco
o Elementos: textos
Botén menu
o Color: gris, negro, verde
o Elementos: casa, circulo
Botén cerrar
o Color: gris, rojo
o Elementos: equis, circulo
Botones de temas
o Color: verde, amarillo

o Elementos: rectangulos, textos
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Boton actividad

o Color: verde, azul, amarillo, rojo

o Elementos: textos, figuras
Identificador de subtemas

o Color: azul, rojo

o Elementos: cursor (mano), texto
Flechas de subtemas

o Color: negro, blanco, azul

o Elementos: Circulo, flecha, texto

Cada uno de estos elementos descritos estan disefiados bajo los
conceptos de usabilidad (Cualidad de la pagina web o del programa
informatico que son sencillos de usar porque facilitan la lectura de los
textos, descargan rapidamente la informacion y presentan funciones y
menus sencillos, por lo que el usuario encuentra satisfechas sus consultas
y comodo su uso) para que el usuario tenga la posibilidad de acceder

facilmente a los contenidos del software educativo.

A continuacion se identifican los elementos principales disefiados para las

interfaces del software educativo:
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Imagen 1: Disefio del fondo para el menu principal

Autor: Carlos Alberto Armijos Minga

Imagen 2: Barra de titulo

Q Ciencias Naturales

Imagen 3: Botones de acceso a los temas

Blogue 1 Blogque 6

i
Teorfa de la gran explositn

Blogue 3 Tabla periddica
Metabolisma del ser humano

Autor: Carlos Alberto Armijos Minga

55



Imagen 4: Botones del software educativo

actividad

Autor: Carlos Alberto Armijos Minga

Imagen 5: Pantalla para carga de contenidos

origen cosmico

-
h..-..f

Autor: Carlos Alberto Armijos Minga
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Fase de Codificacion

Para esta fase, y de acuerdo a lo planificado, se emplearon las
herramientas de desarrollo Adobe Flash CS6 y Edilim para la creacién de
contenidos y actividades respectivamente. La creacion de los contenidos
se efectud en archivos separados como se puede observar en la siguiente

imagen.

Imagen 6: Carpeta contenedora del software educativo

~ fscommand Prondofla [ links.t % temadswf
Bl elementos.ai Bindexfia |_|index.html T temas swf
BIFONDO VECTOR.zi B etrerofla =] Green Landscaped.jpg = temab.swf
Bifendoai B mundofla =] meteorito--644x362--644x362,jpg = temal.swf
Bl Green Landscapel.ai B neuronas fla ] 1434162783_malecostume.png = temal.swf
Hindex.exe Pplantilla temafla [ 1434735146 preferences-desktop-personal.png ¥ temad.swf
+ |BABYBLOC.TTF Psistemasolarfla T ELEMENTOS swf A binbang fiv
« |Bubblegum.tf P sustancias 2fla Zindexswf
s |ClearBlackDB_MNormal.ttf .tablap fla ?INFUW{DD.SWF
+ |DBEGGSBLTTF = liquido.s
+ |DBEGGSWT.TTF Piemadila %) -Imn_mat_tp01.swf
[ 1434162650_malecostume.svg Piemadila =% neuronas.s et
[ 1434163947 back_on_top.svg Piemadila % PLANETAS snf
H clicksvg Btemad-rila =3 solido.swf A nerviaso.
Bindexrar Btemasfia Z SteelExternalPlaySeskMute.swf A origen cosmico.mpd
BB Free-wooden-sign-boards-vector-collectionzip  Tlitemabifla % sustancizs2 swf A placasnazaca.mpd
B sunlight-vector-landscape.zip Btems7fla “Ztabla.swf A QUIMICA BASICA ELEMENTOS,
B clickflz Btematfla “F tablap.swi A tablampd
T ELEMENTOS fla Wtemasfla F temal.swf
B clementos2fla Btematifla = temaZ.swf
Pfondo menufla Ptortugasfia ¥ temad.swf

v < >

Fotografia: Carlos Alberto Armijos Minga
Esta estructura de desarrollo permite una agil edicion de contenidos y a su
vez reduce el nivel de requerimientos de hardware para la ejecucion del
software educativo. En cuanto a la estructura interna del proyecto en
Flash se identifican varias escenas en las cuales se cargaran a través de

codigo ActionScript 2.0.
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Imagen 7: entorno de desarrollo del software educativo

Fl Achivo Edicién Ver Insemar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana  Ayuda Conceptos bisicos =[O Jl=l®] x |

Propiedades
,g ®

Botén -

i

ECIEERD

AL: 3635

|& |

3 >
8 ARSI R B TR PR A S S R M e S G
. W acciones. «-am P
" tas cam;
] tems -am, J

RTINS 3] 2 isohs L& [@ >

Autor: Carlos Alberto Armijos Minga

Imagen 8 Entorno de desarrollo del software educativo

Fl Archivo Edicin Ver Insertr Modificar Texts Comandos Control Depurar Ventana  Ayuda Conceptos bisicos = [D l=l®| = |
# temal, B
0 100 0 O T w| [T @
. - -
Origencosmico - ™
Py L —
i Tipa: | Hambre =]
| | SoWIDO.
ol ] o —
& Efecto: | Ninguno Ix] &
AAAAA Sinc.: | Evento |
=l = et
maaissonido seleccionsdo.

2P OwE @R ST OO0 Feomentosdecidios N, @
“cem

PRl 10adiovie (“cemai. wt”, contenide) ;

CSOHClN FOLNOS GRNL /HDOE~
e [eoal,, 001, 500, 4591, 400, 35610, 3001, 250 3001, 0000000050 ol

e e iemps

s
”ﬂ- |l btns:s =
el

0 contendo Liea 1 de 1. Col 34

Q) tema
) ENCABEZADO

Autor: Carlos Alberto Armijos Minga

Como se ha mencionado el lenguaje de programacién empleado es

ActionScript en su version 2.0 el cual permiti6 enlazar las distintas
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interfaces, y dar animacion u otras funciones a los botones, videos y

demas contenidos que forman parte del software educativo, como se

detallan a continuacion las principales lineas de cédigo usadas.

Elementos

Cdédigos
on(release){

gotoAndStop(“temal”,1);

}

on(release){

gotoAndStop("temal”,45);

}

on(release){

import mx.controls.Alert;

var
function (evt_obj:Object) {

salir:Function =

if (evt_obj.detail ==

Alert.YES) {

fscommand("quit");

}
h

Alert.yesLabel = "Si";

Alert.cancelLabel =
Alert.buttonWidth =

"No";
75;

Alert.buttonHeight = 30;

Alert.show("¢Desea
Educativo?",
NATURALES 9",

del
"CIENCIAS

Software

salir

Alert.YES | Alert. CANCEL, this,
salir, "stocklcon", Alert.YES);

}

on(release){

gotoAndStop("menu”,23);

}
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Funciones
Mueve el lector de linea
de tiempo a la escena
temal y al fotograma 1
Mueve el lector de linea
de tiempo a la escena
temal y al fotograma 45

Carga una ventana
emergente donde se
pregunta al usuario si
desea salir de la
aplicacion.

Mueve el lector de linea
de tiempo a la escena
menu Yy al fotograma 1



on(release){ Busca la carpeta
fscommand("execn,"
dos.bat"); fscommand y ejecuta el

}

archivo dos.bat

loadMovie("temaZ2.swf",contenido) Carga el archivo externo
X con el contenido del
tema 2.

Responsable: Carlos Alberto Armijos minga

El sistema Lim es un entorno para la creacion de materiales educativos,

con el cual se crearon las actividades, identificando los contenidos

principales y las actividades del libro guia para que el estudiante pueda

reforzar sus conocimientos y verificar sus aprendizajes.

Imagen 8: Entorno de desarrollo de actividades (Edilim)

¥

Recursos

XPpeO

Imagenes

13795-NP9T45.jpg
bigbang.jpg
fondo.jpg
gaseoso.png
heterogeneas.png
homogeneas.png
Illustration02.jpg
liquido.png
logo.png
neurona.jpg
origencosmico.jpg
placas.jpg
placas.png
snc.jpg

solido.png

tree logo set.jpg

Sonidos
Animaciones

Textos

@ Nuevo 6 Abrir @ Propiedades LfiGuardarXML@ Exportar Pdginas @Importar ?

1032351.jpg

EdiLIM v4.1.1u [uno] &=

Propiedades

CARF

Directorio de recursos | D:\por hacerlx-CARLOS ARMIIOS\prototipos\fscommand'recursos',

Nombre del libro | una

o Logetipo | loge.png ,_ =18 Alir:hlvu gelayuda lIl @
r I I I
Colores
L Fondo Banda Barra Texto
Enlace | I v [

o Imagen de fonds | fondo.jpg

Titulo | Teoria del Big Bang

Subt\'tu\nl Ciencias Naturales 9

Autor | Carlos Armijos

Identificacion | Universidad Nacional de Loja - MI

Letras |

Tag |
Sonido Enlace
Ol >
o100 ¥4 | [ Sin orden
Opacidad | 100 % x |-34 ¥ |-44 Evaluacién
Correcto Sonido —
o Bama[ Skins FliEKce\emtE! 0\ bien.mp3 )
o Skin 1 | skin_ r2.swf O ¥ Incorrecto Sonido
) swan 2 [ =kin_inferion > r | ilntenta otra vez! OW »)

Autor: Carlos Alberto Armijos Minga

Las actividades son ejecutadas desde la interfaz de cada tema, que al dar

clic en el botén actividad lo que hace el lenguaje ActionScript es buscar
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una carpeta llamada fscommand y abrir el archivo con extension .bat que
a su vez abre el archivo con extension .html donde se encuentra la

actividad creada.

Imagen 9: Carpeta fscommand (actividades)

~ 1 1 1 1 1 1 1
¥ lim lim bim fim lim i, fim
recursos cincalim cuatro.lim dos.lim nueve.lim ocho.lim seis.lim siete.lim
| |
II II e '.;. ‘ i X3 i '.;. ‘ e '.;. e ';. ‘ i '.;. ‘
tres.lim una.lim cinco.bat cuatro.bat dos.bat nueve.bat ocho bat seis.bat
2 ‘ Y ‘ 2 ‘
oy oy oy
siete.bat tres.bat uno.bat cinca.html cuatro.html dos.html nuevehtml ocho.html
[ SwF {8
seis.html siete.html tres.html uno.html fonde,jpg neurona,jp Iogo‘.png lirn.swf
g
% A 9 |2
, f MP3 MP3
skin_inferic  skin_superi bien.mp3 error.mp3
r.swf ord.swf
v
== =

Autor: Carlos Alberto Armijos Minga

Fase de Pruebas

La fase de pruebas consistié en crear una primera version ejecutable del

software educativo y encontrar posibles errores, de donde se obtuvieron

los siguientes inconvenientes y soluciones.
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Errores Solucioén

e Imagenes de baja Definir calidad de imagen en las

calidad propiedades de exportacion de la
pelicula de flash.

e No se carga contenidos Revision de codificacion y ejecucion

individual de contenidos

e Textos mal escritos Edicion de textos

Fase de Implementacion

En esta fase se procedid a socializar la aplicacion obtenida, en presencia
de las autoridades, el docente de la asignatura de Ciencias Naturales y
los estudiantes quienes dieron opiniones muy favorables respecto de la

calidad del software educativo (ver anexo 2).

Asimismo se deja un CD multimedia que al ser insertado en el
computador se auto ejecutara la aplicacion para su uso en el proceso
educativo. Este CD ademas contiene un instalador en caso de que el
usuario requiera que la aplicaciébn quede en su computador como un

programa mas de su sistema operativo.
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g. DISCUSION

v Objetivo general:
Desarrollar un software educativo como recurso didactico de la asignatura
de Ciencias Naturales del Noveno Afio de Educacion General Basica del
Colegio de bachillerato “Saraguro”. Periodo 2014-2015.

v Contrastacion:
El presente trabajo de tesis se propone como una via de solucion a la
falta de recursos didacticos digitales y como consecuencia el poco uso de
las Tecnologias de la Informacion y al Comunicacién, que es un
requerimiento de la actual reforma educativa. En las asignatura de
Ciencias Naturales del noveno afio de educacion general basica del
colegio de bachillerato “Saraguro”, periodo 2014 — 2015, del cantén
Saraguro de la provincia de Loja, esto es un factor encontrado por lo cual
se considera la necesidad de desarrollo de un software educativo.
Objetivo Especifico:
Identificar los bloques de contenidos que los estudiantes y docentes crean
conveniente implementar en el software educativo”
Contrastacion:
Como parte de este proceso investigativo y dando cumplimiento al primer
objetivo especifico: “ldentificar los bloques de contenidos que los
estudiantes y docentes crean conveniente implementar en el software

educativo” se aplica una entrevista al docente de la asignatura con el

63



propésito de obtener la informacion necesarios, obteniendo como
resultado que los contenidos se enmarcan en los contenidos y
lineamientos del ministerio de educacion; existen la infraestructura
tecnoldgica necesaria para el uso de las TIC en el proceso educativo; y
gue los temas mas complejos se encuentran en los bloques 1, 5y 6, para
lo cual requiere la inserciobn de videos y actividades cuyas funciones

deben ser las de instruir y facilitar practicas en los estudiantes.

De igual forma se aplicé una encuesta a los estudiantes donde se obtuvo
resultados similares a los identificados por el docente. Entre los datos mas
relevantes se puede mencionar que al menos 9 de cada 10 estudiantes
tiene computador en su casa, y que su nivel de conocimientos para usarlo
es de medio para realizar sus actividades académicas, lo cual da
factibilidad de desarrollo del software educativo propuesto en este
proyecto. Los datos también indican que la aplicacion debe ser amigable y
facil de wusar, permitiéndoles a los estudiantes retroalimentar sus
conocimientos y ejecutar practicas para evaluar los mismos, en lo que
respecta a los bloques 1, 5 y 6. Los contenidos a implementarse, segun
los estudiantes, deberian ser animaciones de los contenidos vy

actividades.
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Objetivo Especifico:

Desarrollar el software educativo en base a los contenidos de los dos
bloques en la asignatura de ciencias naturales, empleando la metodologia
en cascada.

Contrastacion:

El desarrollo se efectia satisfactoriamente obteniendo un software
educativo con diversos elementos multimedia como imagenes, videos,
animaciones, Yy actividades que le permiten al estudiante verificar sus
aprendizajes y al docente hacer de las clases un espacio mas interactivo y
participativo. Este software educativo contiene los temas de Teoria de la
gran explosion; Origen césmico; Placas tectonicas; La materia y sus
propiedades; Las mezclas; Tabla periddica; Metabolismo del ser humano
y el Sistema nervioso.

Objetivo Especifico:

Implementar el software educativo en el Colegio de bachillerato
“Saraguro”, socializando con los entes de la comunidad educativa su
aplicacién y su uso en el proceso formativo.

Contrastacion:

Finalmente se realiza una socializacion del software educativo en la
institucion educativa, dejandolo instalado en los laboratorios de cémputo y
disponible en un CD multimedia para que los estudiantes y docentes

puedan reproducirlo y aplicarlo al proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Con o dicho se establece satisfactorio el cumplimiento de los objetivos
propuestos en el presente trabajo para lo cual se adjuntan las evidencia

necesarias.
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h. CONCLUSIONES

e El colegio de bachillerato “Saraguro” cuenta actualmente con 2
laboratorios de computo dotados de los equipos necesarios para el
uso de software educativo en el proceso de ensefanza

aprendizaje.

e EIl docente de la asignatura de Ciencias Naturales y estudiantes
coinciden en que los temas de mayor complejidad de comprensién

se encuentran en los bloques 1,5y 6.

e Para que la asimilacibn de los conocimientos de los temas de
mayor complejidad identificados, los estudiantes y docentes
establecen necesario la implementacion de animaciones Yy
actividades como tipos de contenidos principales del software

educativo.

e El software educativo de Ciencias Naturales 9, esta desarrollado en
base a las necesidades especificas de los docentes y estudiantes

del colegio de bachillerato “Saraguro”, del periodo 2014-2015.

e ElI software educativo como principal resultado del trabajo
investigativo es socializado e implementado en la institucion

educativa.
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I RECOMENDACIONES

A LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Adoptar diversas estrategias metodoldgicas que motiven a los

educandos el proceso de ensefianza aprendizaje.

AUTORIDADES DEL COLEGIO BACHILLETARO “SARAGURO”

Que brinde las facilidades de ejecucion de este tipo de
investigaciones que generan también beneficios para sus
estudiantes y docentes, quienes reciben un nuevo material de

apoyo didactico como es el software educativo.

Mantener funcionales los equipos tecnolégicos, a través del
mantenimiento preventivo de los centros de codmputo para que los
docentes puedan hacer uso de ellos y logren aplicar el software

educativo en el proceso de ensefianza ya aprendizaje.

Considerar el uso del computador y otros dispositivos tecnolégicos
en los proceso de educacion, para con ello promover un

aprendizaje mas interactivo y participativo en los estudiantes.

Que los entes de la comunidad educativa del colegio de
bachillerato “Saraguro” adquieran los conocimientos y destrezas

necesarias en el uso de las herramientas informaticas (software y
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hardware) a través de cursos y talleres gratuitos que actualmente

existen en el internet.

e Implementar capacitaciones a los docentes de la institucion sobre
el uso correcto del software para hacer las clases mas interactivas

y dindmicas

A LOS ESTUDIANTES

e Que desarrollen actividades continuamente con la aplicacién para
conseguir las destrezas y motivaciones.

¢ Que sigan las indicaciones de los manuales de usuario para que el
software perdure en su funcionamiento y no presente
inconvenientes en su mal uso.

A LA INSTITUCION

e Que se preste todas las facilidades para que tanto estudiantes
como docentes puedan hacer uso de los laboratorios para la

practica del software educativo.
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k. ANEXOS

ANEXO 1: PROYECTO

ENTIE o
- v A

Universidad Nacional de Loja

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
Carrera de Informatica Educativa

TEMA:

DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO COMO RECURSO

DIDACTICO PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES DEL
NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO “SARAGURO”, PERIODO 2014 — 2015, DEL CANTON
SARAGURO DE LA PROVINCIA DE LOJA.

Proyecto de tesis previo a la
obtencibn del Grado de

licenciado en Ciencias de la
Educacion mencion Informatica
Educativa

Aspirante: Carlos Alberto Armijos Minga

Loja-Ecuador
2015



a. TEMA

DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO COMO RECURSO
DIDACTICO PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES DEL
NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO “SARAGURO”, PERIODO 2014 — 2015, DEL CANTON

SARAGURO DE LA PROVINCIA DE LOJA.
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b. PROBLEMATICA

La educacion de acuerdo con la Unesco es “un derecho humano
fundamental, esencial para poder ejercitar todos los demas derechos. La
educaciéon promueve la libertad y la autonomia personal y genera

importantes beneficios para el desarrollo”.

Bajo esta conceptualizacion los estados y sociedades deben contemplar
siempre como una sus prioridades mejorar las condiciones y brindar las
herramientas, infraestructura y demas elementos necesarios para
alcanzar la calidad en la educacion, considerando las necesidades de sus
entes. Asumiendo este reto de buscar siempre la calidad educativa se
implementa tecnologia en las escuelas, colegios y universidades como es
el caso del Ecuador, donde se estan construyendo Unidades Educativas

del Milenio, Infocentros, y recursos informaticos a instituciones educativas.

Ante este contexto las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
son una necesidad para brindar a los docentes y estudiantes el acceso a
la informacién y permitir la innovacion del proceso educativo, donde se
hagan uso de herramientas como infocus, pizarras digitales en el caso de
hardware y; de software educativo o recursos didacticos digitales que

permitan crear ambientes de aprendizaje interactivos y participativos.
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Este nuevo modelo de educacion con el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacidn entre sus consecuencias tiene la
denominada brecha digital, la cual representa de acuerdo con Leoni
(2009): “La distancia que existe entre quienes acceden y utilizan de modo
productivo la tecnologias de la informacién y la telecomunicacion y

aquellos que no pueden acceder a estas”.

Es entonces esta diferencia de acceso y uso de las TIC lo que hace que
unas sociedades se diferencien de otras en cuanto al desarrollo
especialmente educativo, pues aquellos que disfrutan de herramientas
tecnoldgicas, se comunican las veces que quieren, dando lugar a redes
sociales donde el conocimiento se transforme en el motor fundamental.
Estas personas se relacionan en forma permanente con el mundo,
trabajan, aprenden, ensefian; en definitiva, se transforman en ciudadanos

globales.

De lo antes mencionado se desprende un gran problema que es la
resistencia a la innovacion o la falta de capacitacién en los docentes que
aun no han cambiado de metodologia de ensefianza, pues los estudiantes
por ser ya parte de esta sociedad tecnoldgica encuentran la motivacion
necesaria en las TIC para adquirir nuevos conocimientos a través de la
investigacion y realizacion de actividades que retroalimentan sus

aprendizajes.
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El contexto social educativo donde se plantea la aplicacién del presente
trabajo investigativo no esta exento de esta realidad principalmente las
autoridades no se preocupan por dotar de recursos y capacitar a los
docentes en el uso de recursos didacticos digitales o software educativo,
el cual apoya significantemente al proceso de ensefianza aprendizaje.
Estos recursos didacticos digitales pueden incluso ser encontrados de
forma gratuita en la internet o en portal web Educar Ecuador, el cual es
una plataforma de apoyo al docente y estudiante, pero como en este caso

el colegio de bachillerato “Saraguro” no hacen uso de los mismos.

Con estos antecedentes se recogio y estudioé informacion, estableciendo
qgue en la actualidad el trabajo que habitualmente realizan los docentes
del colegio de bachillerato “Saraguro, estd enmarcado en métodos de
ensefianza aprendizaje tradicionales, desaprovechando la oportunidad de
usar las TIC y sus herramientas de hardware y software como medios
didacticos, para de esta manera cumplir con lo descrito en la reforma

curricular vigente.

Es asi que el presente proyecto tiene como principal finalidad desarrollar
un software educativo que en primer lugar motive a los docentes por usar
estas herramientas evidenciando sus ventajas, para que luego se

convierta en una practica habitual en toda la institucion educativa,
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corrigiendo problemas educativos como la falta de comunicacion entre el

tutor y el estudiante y el incumplimiento de los objetivos educativos.

Definida la situacion problematica, este trabajo investigativo propone:
“Desarrollar un software educativo como recurso didactico de la
asignatura de Ciencias Naturales del Noveno Afio de Educacion General

Basica del Colegio de Bachillerato “Saraguro”, periodo 2014 — 2015”.
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c. JUSTIFICACION

Las aplicaciones de software orientadas a la educacion (software
educativo) representan multiples y eficaces herramientas que apoyan el
proceso de ensefianza aprendizaje facilitando el acceso a la informacion,
realizacion de ejercicios, presentacion de videos y otros elementos
multimedia que generan interés y motivacion en los estudiantes, por lo
cual el desarrollo del este proyecto sera de gran beneficio para la
institucién educativa y particularmente para la asignatura de Ciencias

Naturales.

Asimismo este proyecto a través del desarrollo de software educativo para
el proceso de ensefianza aprendizaje, dard una estrategia metodologica
que permita al estudiante adquirir las destrezas con criterio de desempeio
que en la actual reforma educativa se establecen como pardmetros de

una educacioén de calidad.

Para el docente de la asignatura de Ciencias Naturales, el desarrollo de
este software educativo, le permitird complementar los contenidos del libro
de trabajo guia (noveno afio de Educacion Basica) con los contenidos
multimedia y actividades que seran implementadas en la aplicacion., para
captar el interés y generar la motivacion en los estudiantes por aprender

esta ciencia.
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La educacion y sus distintos componentes curriculares estudiados en la
carrera de Informatica Educativa seran puestos en practica para el
desarrollo de esta investigacion, asumiendo el reto y responsabilidad de
dejar un producto de calidad como resultado, justificando la factibilidad de
creacion del software educativo. Ademas se debe considerar que este
trabajo cumple con el objetivo de obtener un pardmetro necesario para la

titulacion del investigador.

Ademas hay que mencionar que se cuenta con los recursos econémicos
disponibles para desarrollar la investigacion y poder lograr los objetivos
propuestos, asi como la adquisicion de los medios tecnologicos

necesarios para la elaboracion del software educativo.
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d. OBJETIVOS

General

Desarrollar un software educativo como recurso didactico de la asignatura
de Ciencias Naturales del Noveno Afio de Educacion General Basica del

Colegio de Bachillerato “Saraguro”, periodo 2014 — 2015.

Especificos

e |dentificar los bloques de contenidos que los estudiantes y
docentes crean conveniente implementar en el software educativo

e Desarrollar el software educativo en base a los contenidos de los
dos bloques establecidos de la asignatura de ciencias naturales,
empleando la metodologia en cascada.

e Implementar el software educativo en el Colegio de Bachillerato
“Saraguro”, socializando con los entes de la comunidad educativa

su aplicacion y uso en el proceso formativo.
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MARCO TEORICO

1. Educacion en el Ecuador
1.1. Educacion General Basica
1.2.Ciencias Naturales 9
2. Recursos didacticos
2.1.Recursos didacticos digitales
3. Software Educativo
3.1.Concepto
3.2.Ventajas
3.3. Tipologias
4. Herramientas para creacion de software educativo
4.1.1. Photoshop CS6
4.1.2. llustrator CS6

4.1.3. Flash CS6

81



e. MARCO TEORICO

Educacion en el Ecuador

Citando a los filosofos Platén y Socrates se considera a la educacion
como aquel proceso de transmision y asimilacion de costumbres, normas
técnicas e ideas que permitiran llegar a conformar una sociedad justa.
Aristoteles por su lado concibié que la educacién es el proceso continuoa
lo largo de la vida, donde el individuo se perfecciona y por lo tanto este
proceso nunca termina, la educacién dura tanto como dura la vida de la

persona.

La UNESCO a nivel mundial asume un papel importante en la educacion,
pues sus estudios elaborados dan resultados para por ejemplo establecer
politicas educativas de paises, como en el caso del Ecuador donde existe
una nueva Reforma Educativa (2010) y una nueva Ley de Educacion

Intercultural (2011).

“La educacion es un derecho humano fundamental, esencial para
poder ejercitar todos los demés derechos. La educacion promueve
la libertad y la autonomia personal y genera importantes beneficios

para el desarrollo”. (UNESCO, 2009)
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La reforma y ley creadas, reconoce que, entre otras caracteristicas, la
educacion debe ser intercultural; que las personas tendran derecho a
aprender en su propia lengua y ambito cultural; que se tendran en cuenta,
al momento de planificar la politica publica, las diferencias entre areas
urbanas y rurales, la etnia, la cultura y las diferencias propias de las
personas, comunidades, pueblos y nacionalidades. Otro importante
aspecto es la descentralizacion y desconcentralizacién de funciones, pues
se crean instancias centrales, distritales, zonales y de circuitos, para llegar

en forma directa a los actores y a las unidades educativas.

Asimismo en esta transformacién educativa, la politica gubernamental
prioriza la generacion de centros educativos con equipamientos de
Gltima tecnologia en sectores vulnerables, para posibilitar cambios
transformadores en las poblaciones excluidas brindando las mismas

oportunidades a toda la poblacién estudiantil del pais

De acuerdo con la reforma curricular, una meta central de la educacion
actual es formar personas preparadas para enfrentar criticamente
situaciones e ideas, esto supone favorecer en cada momento de la
experiencia educativa, y en todas las asignaturas, a estrategias de
revision de las ideas que presentan los textos, evaluar constantemente las
ideas de los compairieros, las propias y las de los docentes, a la luz de

evidencias y teorias que establecen coherencia, sostenibilidad y fuerza de
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las ideas que circulan en el salon de clases. El reto de los docentes hoy,
es saber aprovechar los diversos momentos de trabajo educativo
(lecturas, discusiones, elaboracion de escritos, etc.) para introducir
estrategias variadas que lleven a esa vigilancia critica de las ideas en los

estudiantes. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2011)

En el documento sobre el curso de Didéactica del Pensamiento Critico
(2011) se describe a esta como aquella que “ayuda a fortalecer la
metacognicion y la autoevaluacidon, a generar una actitud de analisis
desde varias perspectivas, que permite mejor toma de decisiones y
solucion de problemas, a fomentar el dialogo y la comunicacion entre
todos los participantes del proceso de ensefianza — aprendizaje, incluidos
el texto y el contexto; y a desarrollar entre otras cosas, destrezas en
los/las docentes para analizar textos y materiales educativos”. Esta
didactica critica y su pedagogia es la que actualmente rige el modelo

educativo del Ecuador.

Educacion General Basica

La actualizacion y fortalecimiento curricular de la educacion basica ha

generado importantes cambios en cuanto a mejoras en las

infraestructuras y formacion docente. Ademas se crearon mallas

curriculares estandarizadas, para que el nivel educativo sea el mismo en
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areas urbanas y rurales. Es asi que actualmente existen los curriculos de
noveno grado de Educacién General Basica (EGB) y de las asignaturas
de Entorno Natural y Social, Lengua y Literatura, Matematica, Estudios

Sociales, Ciencias Naturales, Educacion Fisica e Inglés.

La Educacién General Béasica en el Ecuador comprende diez (1" a 10™°)
niveles que tienen como fin desarrollar las capacidades, habilidades,
destrezas y competencias de los nifios/as y adolescentes desde los 5

anos de edad en adelante hasta continuar los estudios de Bachillerato.

“‘La Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion Basica
(2010) se sustenta en diversas concepciones tedricas y metodoldgicas del
guehacer educativo; en especial, se han considerado los fundamentos de
la Pedagogia Critica que ubica al estudiantado como protagonista
principal en busca de los nuevos conocimientos, del saber hacer y el
desarrollo humano, dentro de variadas estructuras metodolégicas del
aprendizaje, con el predominio de las vias cognitivistas y constructivistas”.

(Minsterio de Educacion del Ecuador, 2010)

Ciencias Naturales 9

Las Ciencias Naturales son una de las asignaturas generales impartidas

en las instituciones educativas del pais, la cual tiene sus fundamentos
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descritos en la reforma curricular y su libro guia dado por el Ministerio de

Educacion.

El libro guia consta de 6 bloques, de los cuales seran tomados los
contenidos para la construccion del software educativo propuesto en el
presente trabajo investigativo. Este libro describe sus objetivos y

tematicas de la siguiente forma:

BLOQUE 1: La Tierra un planeta con vida

e Objetivos Educativos:

o Analizar el origen de las islas Galdpagos y su influencia en
la biodiversidad, a fin de desarrollar concienciacion para
manejar con responsabilidad sus recursos como parte del
ecosistema natural.

e Temas
e Temal

o El origen y evolucion del universo.

o Teoria de la gran explosion.

o Formacion del sistema solar.

o El origen de la Tierra.

o Origen de la vida.

o Origen coésmico.
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o La biodiversidad de la Tierra.

o Lateoria actual o sintesis evolutiva.

e Tema?2

O

Influencia de las placas de Nazca, Cocos y del Pacifico en la

formacioén y el relieve de Galapagos.

o El origen volcanico de las Islas Galapagos y su relieve.

BLOQUE 2: El suelo y sus irregularidades

e Objetivos Educativos

o Analizar las caracteristicas del suelo de las islas Galdpagos

como medio de vida de plantas y animales constituidos por
células y tejidos a través de los cuales realizan sus

funciones de acuerdo con las condiciones de su entorno.

e Temas

e Temal

O

o

Las caracteristicas del suelo.

La vida y su interaccién con el suelo.

Caracteristicas de los suelos volcanicos.

Factores que condicionan la vida y la diversidad en la regién
insular.

Fauna de las Islas Galapagos.

e Tema?2
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o ¢Sabias que osos y hormigas estan formados por las
mismas unidades microscopicas?

o ¢De qué estan hechos los seres vivos?

o Miremos mas de cerca la organizacion celular en los seres
Vivos.

o Las unidades de vida de células a tejidos.

BLOQUE 3: El agua, un medio de vida
e Objetivos Educativos:
o Explicar la importancia del ecosistema marino y la

disponibilidad del agua dulce como factores indispensables
para los procesos vitales de la flora y fauna acuaticas y
terrestres, y a la proteccién de la biodiversidad natural.

e Temas:

e Temal

o El planeta Tierra.
o La organizacion de la vida en el planeta.
o Biomas acuéticos.

o Otros ecosistemas marinos.

o

Galapagos y sus ecosistemas marinos.
e Tema?2
o Recursos naturales.

o Diferentes formas de energia
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©)

©)

Recurso hidrico como fuente de produccion de energia.

¢, COmo se obtiene energia mareomotriz?

BLOQUE 4: El clima, un aire siempre cambiante

e Objetivos Educativos:

o Interpretar los fendbmenos naturales, a través del analisis de

datos de los factores que influyen sobre el clima de la

Regidén Insular determinante en la flora y fauna del lugar y

los cambios que puedan ocasionar.

e Temas:
e Temal

o Los arbolesy el sistema climatico

o Caracteristicas del clima en la region insular

o Corrientes marinas que influyen en el clima del
archipiélago de Galapagos.

o Importancia de las corrientes marinas de Humboldt y El
Nifio

o Factores climaticos que determinan la variedad de los
ecosistemas en las distintas islas del archipiélago de
galapagos.

o Efectos Del Cambio Climético En Las Islas Galapagos

o Acciones del Estado Frente a La Realidad del

Archipiélago De Galapagos
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BLOQUE 5: Los ciclos en la naturaleza y sus cambios
e Objetivos Educativos:

o Desarrollar practicas de respeto y cuidado de su propio
cuerpo, para establecer estrategias de prevencion en su
salud biopsicosocial.

e Temas:

e Temal

o Caracteristicas generales y especificas de la materia
o Propiedades de la materia
o Clasificacion de la materia
o Tipos de compuestos
o Las mezclas
o Los ciclos en la naturaleza y sus cambios
o Caracteristicas generales y especificas de la materia
o Propiedades de la materia
o Clasificacion de la materia
o Ciclos de la naturaleza y de la energia en la naturaleza
o Las células respiran para obtener energia
o Fotosintesis

o Tabla periddica
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BLOQUE 6: Los ciclos en la naturaleza y sus cambios. El ser humano
e Objetivos Educativos:

o Desarrollar practicas de respeto y cuidado de su propio

cuerpo, para establecer estrategias de prevencién en su

salud biopsicosocial.

e Temas:
e Temal
o ¢Porqué se llama a la Tierra el planeta azul?
o La organizacion de la vida en el planeta

o Biomas acuaticos
o Otros ecosistemas marinos

Galapagos y sus ecosistemas marinos

O

e Tema?2
o ¢Por qué el agua se puede convertir en un recurso
natural finito?
o Recursos naturales
o Diferentes formas de energia
o Recurso hidrico como fuente de produccion de energia
o ¢Como se obtiene energia mareomotriz?

o Latierra, una fuente de energia geotérmica
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Recursos didacticos

Los recursos didacticos son elementos que facilitan la ejecucion del
proceso de ensefianza y aprendizaje, los mismos que contribuyen a que
los estudiantes logren el dominio de un conocimiento especifico,

proporcionandoles experiencias representativas de dicho conocimiento.

El Ministerio de Educacion y Deportes (2010) de Espafa, define a los
recursos didacticos de la siguiente forma: “Es cualquier material elaborado
con la intencion de facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje”.
También distingue entre recursos, materiales, o medios educativos,
distinguiéndose estos Ultimos, como aquellos empleados con una

finalidad didactica para facilitar el desarrollo de las actividades formativas.

Para el disefio y creacion de recursos didacticos, se debe considerar que
los mismos constituyen expresiones para comunicar ideas, sentimientos y
pensamientos orientados a representar realidades, situaciones o
conceptos novedosos y que brindan a los usuarios la posibilidad de

exteriorizar y expresar sus conocimientos, actitudes y sentimientos.

Siempre que se desarrolla cualquier recurso didactico (el cual debe tomar
como eje fundamental al alumno) es necesario tener presente que la

cantidad de actividad mental que esperamos del usuario en una situaciéon
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de aprendizaje, estara dada por las diferencias individuales de los sujetos
(tanto en su desarrollo cognitivo como en el dominio de unas u otras
habilidades cognitivas), la tarea que se debe realizar (memorizar, resolver
problemas, clasificar, etc.) y por la capacidad del sistema de simbolos de
corresponderse en mayor o0 menor grado, con la estructura cognitiva de

cada sujeto.

Recursos didacticos digitales

Computadores para Educar (2008), es un sitio web donde se estudia
sobre esta tematica, el cual define que un Recurso Didactico Digital (RED)
es “todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad
enmarcada en una accion Educativa, cuya informacién es Digital, y se
dispone generalmente a través de internet y que permite y promueve su

uso, adaptacion, modificacion y/o personalizaciéon”.

De acuerdo con el autor mencionado, los RDD permiten apoyar la funcion
pedagogica del docente y fortalecer la practica de aula enriqueciendo las
estrategias de ensefianza aprendizaje. Entre los RDD se encuentran
tutoriales, simuladores, péaginas web, aplicaciones, software, libros
digitales o juegos con intencién educativa que son utilizados en

estrategias didacticas que implican la ejercitacion, simulacién,
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modelacion, practica, trabajo colaborativo, trabajo por proyectos o trabajo
autébnomo, entre otros.

De entre las caracteristicas mas representativas de un Recurso Didactico
Digital se encuentra su funcién formativa por cuanto constituye una
extension del docente, del aprendizaje y del conocimiento que el
estudiante debe adquirir. Entonces se los puede considerar como
mediadores pedagogicos delineados con la intencibn de generar

aprendizaje en cualquier asignatura y nivel.

En Ecuador existe la comunidad Educar Ecuador, que cuenta con una
plataforma web que permite la descarga de este tipo de recursos
educativos, sin embargo ellos nos son suficientes, pues se cuenta con
pocos de ellos y su sitio web es poco accesible por su lentitud de carga y

descarga de archivos.

De las ventajas mas destacadas de este tipo de recursos educativos se
puede mencionar la MOTIVACION, INTERES e INTERACTIVIDAD que
facilitan a los estudiantes el acceso a la informacion, actividades y

retroalimentan sus conocimientos.
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Software Educativo

En el presente proyecto se plantea el desarrollo de un software educativo
por lo cual es preciso mencionar los siguientes aspectos, como

fundamentos y lineamientos a seguirse.

Concepto

“Un software educativo es una aplicacion informatica, que soportada
sobre una bien definida estrategia pedagogica, apoya directamente el
proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento
para el desarrollo educacional del hombre del nuevo siglo”. (Marcano,

Ingrith; Rodriguez, Astrid; Mejias, Edward, 2013)

Sanchez Martha (2010), concuerda con esta concepcién al afirmar que un
software educativo estda destinado a la ensefianza y al aprendizaje

auténomo permitiendo al estudiante desarrollar competencias cognitivas.

En la sociedad actual, denominada del conocimiento, se considera que la
informatica en la educacién aprovecha el potencial educativo que tienen el
computador y que puede enriquecer la labor educativa. El software
educativo son nuevos e innovadores recursos didacticos digitales, que

tienen el objetivo de generar espacios de aprendizajes dinamicos e
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interactivos que conlleven a los estudiantes a alcanzar los objetivos

educacionales.

Ventajas

La investigadora Vidal (2010) establece las siguientes caracteristicas de

un Software Educativo:

Los estudiantes pueden perfeccionar su  aprendizaje
particularmente sobre procesos cuyas caracteristicas y complejidad
dificulta otro tipo de conocimiento. Como ejemplo se puede
mencionar las actividades con retroalimentacion que dan
respuestas automaticas.

Es una solucion excelente de autoestudio. Promueven la
realizacion de préacticas y revision de contenidos de forma
auténoma.

El profesor puede apoyar y complementar el proceso de ensefianza
adecuandolo a la diversidad de niveles de los estudiantes.
Proporciona un acceso rapido y econdémico a fuentes de
informacién importantes como son: enciclopedias, atlas, bases de

datos.
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Tipologias

Citando a Vidal nuevamente se identifica los distintos tipos de software

educativos de la siguiente forma:

1)

2)

3)

4)

5)

Tutor: Busca presentar de forma secuencial el desarrollo de
contenidos especificos

Hipertextos e hipermedias: Proporciona un entorno de
aprendizaje no lineal

Micromundo: Proporciona un entorno de aprendizaje cerrado,
desarrollado a partir de la solucién de problemas

Simulador: Proporciona entornos de aprendizaje basados en
situaciones reales

Practica y ejercitacion: Proporciona ejercicios para que se

adquiera una destreza por medio de su realizaciéon

De acuerdo con esta clasificacion y las necesidades educativas de los

usuarios se seleccionard el tipo de software educativo a desarrollarse en

el presente trabajo investigativo.

Herramientas para creacion de software educativo
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El desarrollo de un software educativo requiere de varias aplicaciones de
disefio grafico, programacion y utilitarios, entre los cuales para el

desarrollo del proyecto descrito se usaran:

Adobe lllustrador CS4

Incluye todas las utilidades y utensilios de dibujo que se pueda imaginar,
permitiéndole explorar todo su potencial creativo a la hora de combinar,
colorear, disefiar y trabajar con textos e imagenes; cuenta con
herramientas de alta calidad para mezclar colores y obtener rellenos de

degradado, alcanzando asi efectos excelentes.

Adobe lllustrator es un excelente programa de disefio vectorial con el que

podr& crear imagenes vectoriales llenas de vida y de gran calidad en un

tiempo record. Esta aplicacion permitird la creacion de iconos, logos,

fondos y otros elementos graficos del software educativo.

Adobe Photoshop

“Photoshop, creado por Adobe Systems, es una de las herramientas

software para el tratamiento de imagen mas potente hoy en dia.
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Debemos tener bien claro desde el principio que Photoshop no esta
pensado para dibujar, para eso es recomendable que utilices lllustrator de
Adobe. Photoshop estd principalmente orientado a tratar y manipular
imagenes, o0 bien creadas por otros programas, o digitalizadas por un
escaner o maquina fotografica. Entonces, una vez introducida la imagen
en el programa podrias retocarla, transformarla y editarla con un sinfin de

posibilidades.

De hecho, esta es una de las caracteristicas mas interesantes de
Photoshop, pues Adobe ha sabido crear un programa intuitivo y muy
completo que hace que se desmarque de la competencia y sea el
software mas utilizado por disefiadores e ilustradores.” (Free Computer

tutorials, 2010)

Esta aplicacion servira para la edicion y retoque de las distintas imagenes

gue se emplearan en el disefio del Software Educativo , como lo son

fondos de interfaz, logotipos institucionales.

Adobe Flash CS4

“Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones y disefios vistosos

para la web, y gréficos interactivos. Las posibilidades de Flash son

extraordinarias, con cada nueva versién se han mejorado y simplificado
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las herramientas, y cada vez es posible lograr mejores efectos con menos

trabajo.

Aungue su uso mas frecuente es el de crear animaciones, sus Usos son
muchos mas. Son tantos, que todos los disefiadores web deberian saber

utilizar Flash.

Durante mucho tiempo, Flash consiguié hacer posible lo que mas se echa
en falta en Internet: Dinamismo, y con dinamismo no sélo nos referimos a
las animaciones, sino que Flash permite crear aplicaciones interactivas
gue permiten al usuario ver la web como algo atractivo, no estéatico. Con
Flash podremos crear de modo facil y rapido desde animaciones simples
para lograr algunos efectos visuales, hasta aplicaciones complejas, como

juegos.

Ademas sus desarrolladores estan apostando muy fuerte por ActionScript,
el lenguaje de programacion Flash. A cada versién se mejora y ofrece un
abanico de posibilidades cada vez mayor, por lo que ademas de
dinamismo, Flash nos ofrece la posibilidad de ser la plataforma para

aplicaciones web de un modo real.” (Free Computer tutorials, 2010)

Adobe Flash Profesional sera empleada para crear el prototipo, dentro del

cual se implementara cada uno de los elementos multimedia necesarios
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para obtener un SE enmarcado en las necesidades de los usuarios
finales. Es por ello que se lo usara en las fases de disefio y codificacion,
ya que Flash permite hacer uso del lenguaje de programacion ActionScript
para generar y controlar las distintas acciones de los usuarios dentro del

SE.

Edilim

El sistema Lim es un entorno para la creacion de materiales educativos,
gue presenta entre sus grandes ventajas la facilidad de uso, puesto que

no necesita instalacion, se presenta como una aplicacion ejecutable.

Ademas tomando como referencia el sitio web de esta aplicacion se

puede mencionar otras ventajas como:

v Accesibilidad inmediata desde internet.

v Independiente del sistema operativo, hardware y navegador web.

v' Tecnologia Macromedia Flash, de contrastada fiabilidad vy
seguridad.

v Entorno abierto, basado en el formato XML.

v Entorno atractivo.

v Incluye un pequefio editor de imagenes.

v Prepara los libros para su publicacion y distribucion.
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Desde el punto de vista educativo:

v

Entorno agradable.

facilidad de uso para los alumnos y el profesorado.

Actividades atractivas.

Posibilidad de control de progresos.

Evaluacion de los ejercicios.

No hay que preparar los ordenadores, es un recurso facil de
manejar.

Posibilidad de utilizacibn con ordenadores, PDA y Pizarras
Digitales Interactivas.

Creacion de actividades de forma sencilla.
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f. METODOLOGIA

Para realizar el presente proyecto se emplearan lo siguiente:

Métodos

Mediante el Método Analitico se efectuaran los analisis de la informacion

recolectada, para su organizacion, procesamiento e interpretacion.

El Método Deductivo ayudara en a establecer las soluciones en base a
las necesidades educativas, y los lineamientos a seguir en la construccion

del software educativo.

El Método Estadistico facilitard el manejo y tratamiento de los datos
cualitativos y cuantitativos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos

de investigacion.

Mediante el Método Descriptivo se efectuara la redaccion del informe
final de tesis, detallando el cumplimiento de los objetivos y resultados
obtenidos. Con el Método Inductivo y Sintético se detallaran las
conclusiones y recomendaciones del trabajo investigativo, en base a los

resultados obtenidos y los objetivos cumplidos.
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TECNICAS

En primera instancia se aplicaran encuestas a los estudiantes de la
institucion educativa, del noveno afio de EGB, con el propoésito de
recolectar la informacion necesaria que identifiquen los requisitos de los

usuarios, y luego procesarla para el desarrollo del software educativo.

La entrevista se la aplicara al docente de Ciencias Naturales, el cual
debera indicar caracteristicas del proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura par con ello describir los requerimientos del software

educativo.

METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE

EDUCATIVO

La metodologia a emplearse es la denominada en Tradicional o en

Cascada, donde se cumpliran las etapas de:

ANALISIS: Consiste en reunir las necesidades del producto, recopilando
la informacién de los usuarios y los objetivos a cumplirse. Para el software
educativo se identificaran los requerimientos de los estudiantes y docente,

ademas de los tipos de contenidos a implementarse.
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Disefio: Se crearan los esquemas y prototipos que seran socializadas con
los usuarios para garantizar su validez. En esta etapa se emplearan

criterios de usabilidad y teoria de colores.

Codificacion: En esta etapa se desarrollaran los contenidos, actividades
y demas elementos que compondran la aplicacion, la cual se construira en

base a los criterios identificados en etapa de analisis.

Prueba: La prueba se concentrard en validar el funcionamiento del
software educativo conjuntamente con los usuarios, con el objetivo de
determinar y corregir cualquier error de funcionamiento, técnico y/o

didactico.

Implementacion: Esta etapa permitirA que los usuarios certifiquen la

validez técnica, didactica y pedagogica del software educativo, a través de

una ficha de evaluacion que contemple esos aspectos.
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POBLACION

El Colegio de Bachillerato “Saraguro” en el periodo 2014-2015, tiene una
poblacion de 120 alumnos distribuidos en dos secciones diurna y nocturna
25 alumnos actualmente, que conforman el noveno afio seccidén nocturna
donde se enfocara esta investigacion, y 1 docente, que constituiran la

poblacién que participara como parte del proceso investigativo.

Poblacion Paralelo A / Numero
DOCENTES 1
ALUMNOS 25
TOTAL 26
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g. CRONOGRAMA

ANO 2015

Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre

ACTIVIDADES 1234123412341 ]2]3|4|2]2]3[4]|1]2]3

1.- Presentacion y Validacion del | X | X | X | X
proyecto

2.- Aplicacion de encuestas vy
observaciones e interpretacion de X | X
resultados.

3.- Analisis de los resultados del

trabajo de campo XX

3.- Disefio y elaboracién del X | X | X

software educativo.

5.-Pruebas y testeo del software X

educativo.

6.- Implementacion y validacion del X

software educativo

7.- Desarrollo y presentacion del X | X | X

informe final

8.- Correccion informe final X | X | X | X
9.- Sustentacion y defensa publica X [ X | X
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

RECURSOS HUMANOS

v Director de tesis

v Tesista: Carlos Alberto Armijos

v Comunidad educativa del Colegio de Bachillerato “Saraguro”
v Docentes que conforman el tribunal de tesis

MATERIALES

Material Bibliografico
v Documentos Electronicos
v Libros impresos

Material Tecnolégico

v Camara Digital

v Flash Memory
v Computador portatil
v

Impresora
Material de Escritorio

v Papel Bond
v Cd/Dvd
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PRESUPUESTO

v Recurso Humano 1000
v Materiales 800
v Transporte 200
v Subsistencia 400
v Alojamiento 100
v Viaticos 200

2700

FINANCIAMIENTO

Los gastos seran asumidos en su totalidad por el investigador.
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J. ANEXOS

1859

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

Estimado Sr. Estudiantes:

Permitase contestar las siguientes preguntas de la entrevista que seran de vital
importancia para identificar las necesidades educativas y establecer soluciones a través
de contenidos y recursos didacticos digitales implementados en un software educativo
de apoyo a la asignatura de Ciencias Naturales de noveno afio de educacién general
bésica.

Preguntas:

1. ¢(Dispone de computador en su casa?
Si
No

2. ¢Cuél es su nivel de conocimientos en cuanto al uso del
computador? (escriba un namero del 1 al 10)

3. Identifique las caracteristicas que le gustaria que posea el
software educativo a desarrollarse:
Amigable Rapido

Facil de usar

4. ¢Qué bloques cree que son mas complejos de comprender
para usted, en la asignatura de Ciencias Naturales de noveno
afo de educacién general basica?

Bloque 1 ( ) Bloque 2 ( ) Bloque 3 ( )
Bloque 4 () Bloque5( ) Bloque 6 ()

¢Por qué?
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5. Al desarrollar el software educativo de Ciencias Naturales 9,
¢Cuales cree que deberia ser los contenidos a implementarse?

Enlaces web Videos
Animaciones Actividades
Otros:

6. ¢De las siguientes funciones, cuales le gustaria que cumpla el
software educativo de Ciencias Naturales para el noveno afio
de educacién general basica?

Motivar Instruir
Informar Practicar
¢Por qué?:

Gracias por su colaboracion
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1859

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Estimado Sr. Docente:

Permitase contestar las siguientes preguntas de la entrevista que seran de vital
importancia para identificar las necesidades educativas y establecer soluciones a través
de contenidos y recursos didacticos digitales implementados en un software educativo
de apoyo a la asignatura de Ciencias Naturales de noveno afio de educacién general

hAcira

Preguntas:

1. ¢Considera el uso de las TIC en sus planificaciones?

2. ¢Dispone de acceso herramientas TIC (acceso al laboratorio
de computacion, infocus) para realizar sus clases?

3. Mencione o describa algunos problemas que los estudiantes
presenten en su proceso de aprendizaje.
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4. ¢Qué bloques cree que son mas complejos de comprender
para los estudiantes de noveno afo en la asignatura de
Ciencias Naturales?

Razones:

5. Al desarrollar el software educativo de Ciencias Naturales 9,
¢, Cudles cree que deberia ser los contenidos a implementarse?

Enlaces web Videos
Animaciones Actividades
Otros:

6. ¢De las siguientes funciones, cuales le gustaria que cumpla el
c software educativo de Ciencias Naturales 97?

Motivar Instruir
Informar Practicar
¢Por qué?:

7. ¢Usa los contenidos del libro guia y lineamientos que
proporciona el Ministerio de Educacion para la asignatura de
Ciencias Naturales del noveno afio de Educacién General
Basica?

Si
No

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 2: EVIDENCIA FOTOGRAFICA

Fotografia 1: Aplicacion de encuestas

En esta fotografia podemos evidenciar que los estudiantes del noveno
afio del Colegio de Bachillerato “Saraguro” estan procediendo a contestar

las encuestas que se les aplico para el desarrollo del software.
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Fotografia 2: Socializacion e Implementacion del software educativo

Aqui se estd haciendo la socializacion del Software Educativo con los

Estudiantes y Autoridades de la Institucion.

Fotografia 3: Socializacion e Implementacién del software educativo

El postulante hace la presentacion del software Educativo mediante una

explicacion, indicando por qué y para la elaboracion de dicho programa.
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