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LECTIVO 2014-2015".



b. RESUMEN

La presente investigacion se deduce al observar que existe una dificultad
de aprendizaje en el lenguaje de programacion JAVA, por tal motivo se
establece como proyecto de tesis: “DESARROLLO DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO PARA LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL LENGUAJE
DE PROGRAMACION JAVA PARA LOS ALUMNOS DEL SEGUNDO
ANO DE BACHILLERATO FIGURA PROFESIONAL APLICACIONES
INFORMATICAS DEL COLEGIO DE BACHILLERATO “MARTA
BUCARAM DE ROLDOS” DEL CANTON YANTZAZA, PROVINCIA DE
ZAMORA CHINCHIPE PERIODO LECTIVO 2014-2015".

Al ver la necesidad de docentes, para comenzar a programar en JAVA
con alumnos que no poseen los conocimientos suficientes en la
programacioén en el lenguaje de programacion JAVA, le resulta muy dificil
dictar sus clases, si la mayoria de los alumnos no logran captar con
claridad las ensefianzas dictadas por el docente, por tal motivo el docente
no logra avanzar con los temas establecidos.

Al observar eso se propone como objetivo general realizar un software
educativo que servira de herramienta para la adaptacion a la
programacion en el lenguaje de programacioén JAVA, para los estudiantes
del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas del colegio de bachillerato “Marta Bucaram de Roldés” del
Canton Yantzaza de la provincia de Zamora Chinchipe.

Los métodos utilizados son el método aplicado, cientifico, los cuales nos
sirvieron para analizar los conocimientos sobre el JAVA, que poseen los
estudiantes del segundo afio de Dbachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas del colegio de bachillerato “Marta Bucaram de
Roldés” del cantdbn Yantzaza de Ila provincia de Zamora
Chinchipe vy analizar el contenido que sera agregado al software
educativo.

De los resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes y docentes
se puede deducir que un 75% de los docentes indican que los estudiantes
poseen dificultad para programar en JAVA. Mientras que el 78,26% de los
estudiantes afirman que tienen dificultad para programar en JAVA, por
cuanto se puede deducir la incidencia de la problemética expuesta en el
proyecto de tesis planeado.

En los resultados de las encuestas aplicadas para la validacién del
software se puede deducir que los estudiantes se encuentran conformes
con el trabajo realizado exclusivamente para ayudarles a mejorar el
proceso de aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA.



SUMMARY

This research is clear to see that there is a learning difficulty in the Java
programming language, for that reason set out how thesis project:
“DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION
JAVA PARA LOS ALUMNOS DEL SEGUNDO ANO DE
BACHILLERATO FIGURA PROFESIONAL APLICACIONES
INFORMATICAS DEL COLEGIO DE BACHILLERATO “MARTA
BUCARAM DE ROLDOS” DEL CANTON YANTZAZA, PROVINCIA DE
ZAMORA CHINCHIPE PERIODO LECTIVO 2014-2015”.

Seeing the need for teachers to start programming in JAVA with students
who do not have sufficient knowledge in programming in JAVA
programming language , it is very difficult to dictate their classes , if most
students fail to grasp clearly the teachings dictated by the teacher, for this
reason the teacher does not advance all the themes established .
Observing that is proposed as a general objective to carry out an
educational software that will serve as a tool for adaptation to
programming in JAVA programming language, for students in second in
high school professional figure applications of sixth form college “Marta
Bucaram de Roldés” Yantzaza Canton of the province of Zamora
Chinchipe.

The methods used are the method applied, scientific, which helped us to
analyze the knowledge of JAVA, who own sophomores in high school
professional figure applications of sixth form college “Marta Bucaram de
Rold6s” Canton Yantzaza of Zamora

Chinchipe and analyze the content that will be added to educational
software.

From the results of surveys of students and teachers it can be inferred that
75% of teachers indicate that students have difficulty programming in
JAVA. While 78.26% of students say they have difficulty programming in
JAVA, because we can deduce the incidence of the problem outlined in
the draft planned thesis.

The results of the surveys for software validation can be deduced that
students are satisfied with the work done solely to help them improve the
learning process of JAVA programming language.



c. INTRODUCCION

“El aprendizaje de la programacion de ordenadores presentan importantes
desafios a los que recién se inician en la computacion, por lo que debe
usar disefios de objetos de aprendizaje exitosos para poseer el potencial
de beneficios pedagdgicos reales “(Alex Koohang, 2007, p.21).

En el colegio de bachillerato “Marta Bucaram de Roldés”, del canton
Yantzaza de la provincia Zamora Chinchipe, se ha observado que los
estudiantes del segundo afio de bachillerato de la especializacion
aplicaciones informaticas, presentan problemas para aprender a
programar en el lenguaje de programacion JAVA.

Se plantea como objetivo general: “DESARROLLO DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO PARA LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE DEL
LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA PARA LOS ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO ANO DE BACHILLERATO FIGURA PROFESIONAL
APLICACIONES INFORMATICAS DEL COLEGIO DE BACHILLERATO
“MARTA BUCARAM DE ROLDOS” DEL CANTON YANTZAZA,

PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE”.

Los objetivos especificos estdn establecidos para buscar la manera de
implementar, determinar y validar los conocimientos del lenguaje de
programacion JAVA, que los estudiantes del segundo afio de bachillerato
figura profesional aplicaciones informaticas del Colegio de Bachillerato
“‘Marta Bucaram de Roldés”, van adquiriendo durante el proceso de

aprendizaje.



Como estrategia metodolégica para determinar el problema central y para
descartar posibles fallas se realizaron encuestas aplicadas a los
estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas del colegio de bachillerato “Marta Bucaram de
Roldés”, determinando que el proyecto es de un enfoque cuantitativo al
realizarse un andlisis para determinar las causas de la dificultad de
aprendizaje del lenguaje de programacién Java y determinar los efectos
gue provocaria la realizacion de una herramienta de ensefianza -

aprendizaje del lenguaje de programacion Java.

En el primer capitulo analizaremos el software educativo haciendo énfasis
que un software educativo es todo programa informatico con fines
educativos, de igual manera destacando sus caracteristicas que
describen que el software educativo puede tratar cualquier materia de
educaciéon (matematicas, idiomas, geografia, dibujo, etc.).

En el segundo capitulo estamos destacando la definicion de ensefianza y
aprendizaje propuestas por destacados escritores de obras muy
distintivas, de igual manera nos enfocamos en la incidencia en la
educacion que provocan las TIC al usarlas para el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El tercer capitulo de la revision literaria esta enfocado a dar una
introducciéon al lenguaje de programacion JAVA, donde abordaremos la
historia del lenguaje de programacion JAVA, asi mismo la definicion que

lo destaca de los demas lenguajes de programacion.



d. REVISION DE LITERATURA
CAPITULO |

1. SOFTWARE EDUCATIVO

1.1. Concepto

“Son aquellos programas creados con la finalidad de ser utilizados como
medio didactico; es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional presencial, como en la

flexible y a distancia” (Mena, 2000, p.163).

Este software se encarga de ayudar a docentes y estudiantes para de
esta manera beneficiarse de los medios tecnolégicos que se han ido
desarrollando cada afio, de igual manera mejorar en gran parte la
ensefianza, mediante el uso de software educativo que es disefiado de

una manera multimedia.

Apoyamos el concepto establecido por Mena el cual indica que el
software educativo esta destinado a contribuir con la metodologia de
ensefianza utilizada por el profesor, apoyando con un sinnimero de
herramientas esenciales en la ensefianza de las diferentes materias que

se dictan en el aula de clase.

“Es cualquier software realizado con una finalidad educativa” (Gros, 1997,

p.90).



Es desarrollado con la intencion de ayudar tanto a docentes como
estudiantes primordialmente en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Coincidimos con el concepto dictado por Gros ya que el software
educativo es desarrollado principalmente para servir como una

herramienta de apoyo en la educacion.

1.2. Caracteristicas esenciales del software educativo

Rios & Ruiz (1998, p.91) encontraron que el software educativo tiene 5
caracteristicas primordiales:
1. Son materiales elaborados con una finalidad didactica
2. Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos/as realizan
actividades que ellos proponen.
3. Son interactivos.
4. Individualizan el trabajo de los estudiantes.

5. Son faciles de usar.

El software educativo tiene varias caracteristicas que lo hacen unico
frente a los otros programas informaticos pero las principales
caracteristicas simplemente son cinco, las mismas especifican cuales son
los estandares de calidad que debe contener un software de este tipo ya
gue deben ofrecer un entorno agradable para llamar la atencién de los
estudiantes, de igual manera ayudar al docente a motivar la ensefianza
de las tematicas dictadas, siendo de gran ayuda cuando se refiere a

materias dificiles de aprender como la matematica, etc.
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Amparamos las caracteristicas propuestas por los autores Rios y Ruiz, al
referirse a las caracteristicas primordiales que posee el software
educativo y estas caracteristicas son las que se encargan de verificar que
el software educativo brinde la calidad y funcionalidad que este tipo de

software debe poseer.

Marques (2000, p.2) indica que:
Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias
(matematicas, idiomas, geografia, dibujo, etc.), de formas muy
diversas y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a
las circunstancias de los alumnos y rico en posibilidades de

Interaccion.

Un software educativo puede ser utilizado dentro y fuera del aula de clase
por los estudiantes y docentes, para tratar diversas tematicas que se dan
dentro del entorno académico, siendo en gran parte la herramienta

esencial para solucionar los problemas de aprendizaje.

Fomentamos el criterio de Marques, al referirse a otras caracteristicas que
posee el software educativo que es poder ser usado dentro de cualquiera
de las materias que se dictan en las instituciones educativas pueden
utilizar un software educativo y cada software educativo comparte las

mismas caracteristicas.



1.3. Clasificaciéon del software educativo

Marques (1996, p.94) encontré que el software educativo se lo clasifica
en:
Programas tutoriales directivos.- El ordenador adopta el papel

de juez poseedor de la verdad y examina al alumno.

Programas no directivos.- El ordenador no juzga las acciones del
alumno, se limita a procesar los datos que éste introduce y a

mostrar las consecuencias de sus acciones sobre un entorno.

El software educativo se clasifica en dos tipos los programas tutoriales
directivos y programas tutoriales no directivos, ambos tipos de software
educativo comparten el mismo tipo de especificaciones que es ejecutar
las especificaciones dictadas por los docentes a cargo de la tutoria, de
igual manera especifica el concepto que el software educativo no
reemplaza las funciones del docente si no que sirve como una

herramienta mas para el sistema pedagogico utilizado por el docente.

Apoyamos el enfoque propuesto por Marques ya que para cualquiera de
las materias que se dictan en las instituciones educativas pueden utilizar
un software educativo y cada software educativo esta dedicado a realizar
una tarea en especifico dependiendo del tipo de software educativo que

se utiliza, el software educativo se subdivide en otros de tipos de software



educativo pero la principal clasificacion es en programas tutoriales

directivos y programas tutoriales no directivos.

Azinian (2009, p.148), indica lo siguiente:
Teniendo en cuenta su disefio, pueden ser clasificados en las
siguientes categorias: centrados en el aprendizaje, centrados en la
enseflanza, proveedores de recursos. También pueden ser
considerados cerrados o abiertos, segun tengan un contenido
especifico (que a su vez puede ser modificable o no) o el contenido

deba ser ingresado por el docente y/o el alumno.

El software educativo esté clasificado segun la funcion que este cumple,

puede ser de ensefianza o de ensefianza aprendizaje.

El software educativo segun el tipo de software es utilizado para realizar
diferentes tareas dentro del aula como:

1. Realizar practicas.

2. Realizar la explicacién de algun tema.

3. Ademas de ser utilizado para poder dar uso a las nuevas

tecnologias de comunicacion TIC.

Amparamos a Azinian en el concepto dado sobre la clasificacion del

software educativo ya que este es un tipo de software que se divide no

10



solo por la funcion que desempeiia sino también por la estructuracion y
disefio con el que este cuenta, distinguiéndose de esta manera a este tipo
de software de entre los demas, convirtiéndose en el software esencial

dentro del area pedagdgica.
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1.4. Funciones del software educativo
Self (1985, p.21) afirma las siguientes funciones del software educativo:

Tabla 1.Funciones del software educativo sefialadas por Self

FUNCIONES EJEMPLOS DE SOFTWARE RELACIONADOS CON LA FUNCION
Promover la motivacion Juegos de aventuras, juegos de ordenador.
Aportar estimulos nuevos Programas que “imitan” el mundo real: versiones informéticas de juegos de solucién de problemas,

simuladores de puesto de conduccién de vehiculos utilizados para la obtencién del permiso de
conducir) y simulaciones de fenémenos cientificos.

Activar la respuesta del alumno | Programas que plantean problemas a los estudiantes (por ejemplo, Snooker, que desafia al
estudiante a introducir la bola de billar en la tronera, estimando los angulos adecuados).

Proporcionar informacion Ejercicios, programas de aprendizaje dirigido, paquetes de manipulacién de informacién y leguajes de
consulta (por ejemplo, Prolog).
Estimular la practica Ejercicios.

Fuente: Como elegir y utilizar software educativo: guia para el profesorado (David Squires, Anne McDougall, 1997, pag 70)
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

El software educativo cumple con varias funciones, las cuales estan dirigidas a ayudar al estudiante y al docente a mejorar la

ensefianza — aprendizaje de algun tema especifico. El uso de software educativo como material didactico, representa un

12




cambio significativo a la manera en la cual los profesores estimulan el aprendizaje de los alumnos; cambia el rol y las
funciones del profesor.

Coincidimos con Self ya que dependiendo del tipo de software educativo debera realizar diferentes funciones, que todo

software educativo debe mantener.
Squires & McDouglas (1997, p.109) encontraron que las caracteristicas del software educativo son:

Tabla 2. Resumen de funciones sefialadas por Squires y McDouglas.

FUNCIONES CARACTERISTICAS

Como proveedor de recursos Muchas veces el profesor tiene que adaptar los materiales de un cierto paquete educativo a las
caracteristicas de la clase y a los fines que el plantea en ese momento.

Como organizador Cuando se usan computadoras, hay muchas formas de organizar su uso en el aula y variando
de acuerdo a los diferentes estilos docentes. También se debe tener en cuenta la graduacion del
tiempo de interaccién con las maquinas, ya que es en los diadlogos en clase donde se produce
gran parte del aprendizaje.

Como tutor El profesor trabaja con un solo alumno o un grupo pequefio, realizando actividades de tutoria
como: razonar y buscar modelos o respuestas.
Como investigador A nivel aulico, el uso de software puede dar a los profesores ideas sobre los procesos de

aprendizaje y de las dificultades de sus alumnos.

Fuente: Como elegir y utilizar software educativo: guia para el profesorado (Squires, McDougall, 1997, p 109)
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

13



El software educativo realiza varias funciones pero cada una de estas
funciones esta especificada segun el tipo de software educativo,
compartiendo entre todos estos tipos de software educativo una funcion

primordial que es aportar al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Corroboramos el criterio de Squires y McDougall ya que todo software
educativo cumple con alguna funcidén especifica, y cada una de estas
funciones cumple un solo propdésito aportar al mejoramiento académico de

los estudiantes y docentes.

14



CAPITULO Il

2. ENSENANZA APRENDIZAJE

2.1. Definicién de ensefanza

“Una actividad interpersonal dirigida hacia el aprendizaje de una o mas

personas”. Klauer (1985, p.5).

La ensefanza es la actividad que toda persona en funciones de docencia

realiza tanto en instituciones educativas como fuera de ellas.

Apoyamos el concepto dado por Klauer completamente, el cual se basa

en un concepto especifico de lo que es la ensefianza.

“La ensefianza es la actividad en la que esta comprometido el profesor, y
cuya responsabilidad es controlar el impacto de los estimulos instructivos
sobre los estudiantes, para intentar conseguir los objetivos de

aprendizaje.” Garcia (1999, p.83).

La ensefianza es el proceso en cual el actor importante es el individuo
gue estd asumiendo el papel de docente el deberd buscar la forma de

cumplir con los objetivos propuestos.

Coincidimos con Garcia, al especificar las funciones que debe cumplir
toda persona que asuma el papel de profesor.

15



2.2. Definicion de aprendizaje

“Se habla de aprendizaje cuando alguien tiene algo adicional a lo que ya
tenia. En este sentido aprender se vuelve sin6nimo de adquirir algo

nuevo”. (Sierra & Tejeda, 2002, p.9).

El aprendizaje es adquirir conocimientos nuevos en cualquier lugar y
medio, se lo puede realizar utilizando herramientas tecnolégicas, libros,

etc.

Secundamos el concepto dado por Sierra y Tejeda, los cuales destacan

las diferentes definiciones que posee el término aprender.

“El aprendizaje es el incremento de la capacidad de una persona para

llevar a cabo acciones eficaces”. (Gémez & Zornoza, 2002, p.49).

El aprendizaje se lo realiza a cada momento de la vida nos permite

implementar el nivel académico como estudiante, persona o profesional.

Apoyamos el criterio propuesto por los autores Gémez y Zornoza, ya que
el aprendizaje es el punto esencial para implementar nuestra capacidad

para realizar acciones eficaces.

2.3. ElusodelaTIC el proceso de ensefianza-aprendizaje

Centro de Investigaciones y Servicios Educativos (2005, p.20) encontro

que:
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La incorporacion de video, graficos, texto, sonido y animacion en
un sistema puede ser una gran ayuda al estudiante para poder
recibir, procesar y actuar sobre la cantidad de informacion
presentada, ademas de permitirle desarrollar su potencial individual
y mantenerlo activo, flexible y adaptable al cambio social y

tecnoldgico.

El uso de las nuevas tecnologias para la realizaciébn de la educacion
permite que el aprendizaje se lo pueda realizar de una manera mas fécil
de comprender por parte de los alumnos y para los docentes significan

una gran ayuda para realizar sus funciones.

Coincidimos con el Centro de Investigaciones y Servicios Educativos, el
cual establece las ventajas que se suscitan con el uso de las TIC en la

educacion.

Morer & Sanmamed (2004, p.123) identificaron que:
La integracion de las TIC va a depender entre otros factores de la
existencia y disponibilidad de equipos necesarios y de la formacion
y motivacién de los usuarios para su uso. Asi pues, no resulta
extraio que una de las primeras preocupaciones resida,
precisamente, en contar con la dotacién necesaria y que ésta sea

asequible a todo aquel que sepa y quiera usarla.
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Por tanto las TIC constituyen una opcion individual de cada

profesor que decide cuando y como las utiliza.

El uso de las TIC dentro del aula como también fuera de ella esta dictado

por el docente, siendo el actor principal para el uso de las TIC.

Para que exista un correcto uso de las TIC también se debe contar con

las herramientas necesarias que este tipo de tecnologias requieren.

Amparamos a los autores Morer y Sanmamed, los cuales identifican los

factores que influyen dentro del uso de la TIC.
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CAPITULO Il

3. LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA

3.1. Historia del lenguaje de programacion JAVA.
Bishop (1999, p.20) encontré que:

Java es un lenguaje de programacion desarrollado por Sun

Microsystems.

Java fue presentado en la segunda mitad del afio 1995 y desde
entonces se ha convertido en un lenguaje de programacion muy
popular. Java es un lenguaje muy valorado porque los programas
Java se pueden ejecutar en diversas plataformas con sistemas
operativos como Windows, Mac OS, Linux o Solaris. James Gosling, el
director del equipo de trabajo encargado de desarrollar Java, hizo
realidad la promesa de un lenguaje independiente de la plataforma. Se
buscaba disefiar un lenguaje que permitiera programar una aplicacion
una sola vez que luego pudiera ejecutarse en distintas maquinas y

sistemas operativos.

El lenguaje de programacion JAVA, fue desarrollado con el fin de permitir
a los programadores realizar la programacion orientada a objetos POO, y
a su vez pueda ser ejecutado en cualquier Sistema Operativo 0
plataforma utilizando una maquina virtual que lo ayuda a ejecutarse en
otro tipo de plataformas para lo cual también utiliza como requerimientos

basicos maquinas computacionales que posean el procesador no menos
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de un procesador dual Core que posea 1 GB de RAM (random acces

memory - memoria de acceso aleatorio).

Coincidimos con Bishop, resaltando que el lenguaje de programacion

JAVA en la actualidad es multiplataforma y gratuito.

Vivona (2011, p.30), encontré que:
El lenguaje de programacion JAVA tiene sus origenes en el afio
1991, cuando Sun empieza el proyecto Green. Este proyecto tenia
como objeto controlar dispositivos hogarefos, para lo que crearon
un lenguaje llamado Oak. Sun no tuvo éxito, no es hasta 1995

cuando el nombre es cambiado a JAVA y se lanza al mundo.

Inicialmente, JAVA se lanz6 como un lenguaje cuyos programas
podian correr en cualquier plataforma.

Para lograr esto JAVA corre sobre una maquina virtual o un
programa que simula una maquina abstracta, la cual funciona
aislando al programa que corre sobre ella de los distintos hardware
y sistemas operativos. De esta forma, para el programa que

estamos utilizando, la maqguina donde corre es siempre igual.

James Gosling, padre de JAVA, lo hizo parecido a C++ para que
los programadores de este lenguaje se sintieran comodos con

JAVA y optaran por él.
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JAVA es un lenguaje de programacion parecido al lenguaje de
programacion C++, con la diferencia de que JAVA posee una estructura

mas simplificada de lo que es C++.

Apoyamos el criterio de Vivona el cual indica que JAVA es un lenguaje
muy parecido a C++, creado para facilitar la programacion orientada a

objetos.

3.2. Definicién del lenguaje de programacién JAVA

“Sun caracteriza a JAVA como un lenguaje sencillo, orientado a objetos,
distribuido, interpretado, robusto, securizado, independiente de las
arquitecturas, portable, eficaz, multihilo y dinamico” (Groussard, 2012,

p.12).

El lenguaje de programacion JAVA posee varias distinciones las cuales lo
hacen Uunico frente a otro tipo de lenguajes de programacion
convirtiéndose de esta manera en el lenguaje de programacion mas
utiizado en la actualidad en cuanto se refiere a software de tipo

orientados a objetos.

Aparamos el concepto propuesto por Groussard el cual se refiere a JAVA

como un lenguaje de programacion con varias caracteristicas.
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“‘JAVA es un poderoso lenguaje de programacion de computadoras,
divertido para los principiantes y apropiado para los programadores
experimentados que desarrollan sistemas de informacion de tamafo

considerable” (Deitel, 2004, p.5).

JAVA es un lenguaje agradable por su atractivo disefio y facilidad de
manejo en algunos aspectos reduciendo el tiempo de programacion de
programas extensos, lo cual implica una gran ayuda para quienes se

dedican a la programacion avanzada de software.

Coincidimos con el autor Deitel, al referirse a JAVA como un lenguaje de
programacion ameno, amigable y apropiado para adquirir la destreza
suficiente en el complejo pero emocionante mundo del desarrollo de

aplicaciones.
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e. MATERIALES Y METODOS

METODOS:

Los métodos utilizados en el desarrollo de esta tesis fueron
cautelosamente escogidos, tratando de lograr una buena utilizacion de las

caracteristicas que poseen cada uno de los métodos:

1. Método aplicado.- Se utiliz6 para analizar los conocimientos
tedricos basados en el uso correcto del lenguaje de programaciéon
JAVA que poseen los alumnos del segundo afo de bachillerato
figura profesional aplicaciones informaticas para de esta manera
lograr establecer la solucion a la dificultad de programacion que
poseen los alumnos del segundo afio de bachillerato figura

profesional aplicaciones informaticas.

2. Método cientifico.- Se aplicé al inicio para analizar los aspectos
pedagogicos que debera abordar el software educativo, de igual
manera lograr aclarar el contenido tedrico.-practico que abordara

las tutorias dictadas del lenguaje de programacion JAVA.

MATERIALES:

Los materiales utilizados para el desarrollo del software educativo
“Aprende a programar en JAVA”, fueron escogidos por los beneficios que

estos brindan, logrando de esta manera mejorar la calidad académica que
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el software educativo debe poseer, demostrando los conocimientos

adquiridos durante toda la carrera de Informatica Educativa:

Tabla 3. Materiales fisicos y légicos

MATERIALES FISICOS

MATERIALES DESCRIPCIONES

Para desarrollar la digitacion de
Laptop texto y codificacion del software

educativo.
Hoias Para obtener impresiones y copias

) para el proceso investigativo.
Para llenar campos de las

Esferos P

encuestas aplicadas y otros.

Mouse 6ptico multimedia

Para desarrollar con una mejor
facilidad y precision vectores e
imégenes, videos, etc.

Impresora Para imprimir documentos.
Camara fotografica Para la obtencion de fotografias.
MATERIALES LOGICOS
MATERIALES DESCRIPCIONES

Adobe Master Collection CS6

Paquete de software de la empresa
adobe los cuales son utilizados
para el disefio de videos, imagenes
y audio.

Camtasia Studio 8

Software utilizado para la captura
de pantalla en video del escritorio
del PC.

Format Factory

Software utilizado para cambiar el
formato que poseen los archivos de
texto, imagen, audio y video.

Fuente: Autor
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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f. RESULTADOS

ENCUESTAS PARA EL ANALISIS DE LA PROBLEMATICA
APLICADAS A LOS DOCENTES DEL AREA DE INFORMATICA DEL
SEGUNDO ANO DE BACHILLERATO DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO “MARTA BUCARAM DE ROLDOS”, DEL CANTON
YANTZAZA, DE LA PROVINCIA ZAMORA CHINCHIPE, PERIODO

2014-2015.

1. ¢(Los estudiantes muestran dificultad al momento de
programar en JAVA?

CUADRO N° 1
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 3 75%
NO 1 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

GRAFICO N° 1

¢Los estudiantes muestran dificultad al momento de programar en JAVA?
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Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Segun los datos obtenidos en el cuadro 1 y gréfico 1, indican claramente
que un 75% de docentes del area de Informatica ha logrado percibir que
los estudiantes atraviesan por un proceso de dificultad de aprendizaje del
lenguaje de programacion JAVA, mientras que solo un 25 % de los
docentes del area de Informética dispone que no presentan dificultad

alguna.

DEFIOR (2000, p. 33), encontro que:

Las Dificultades en el Aprendizaje se refieren a un grupo de trastornos
gue frecuentemente suelen confundirse entre si. Las razones
fundamentales de tal confusién son: la falta de una definicion clara, los
solapamientos existentes entre los diferentes trastornos que integran las
Dificultades en el Aprendizaje, sobre todo cuando median aspectos de
privacion educativa y social, y, en tercer lugar, la heterogeneidad de la

poblacion escolar a la que se refieren.

En conclusién con los datos obtenidos se logra establecer la presencia de
dificultad en el aprendizaje de programacién de JAVA, por parte de los
alumnos. Conociendo que el lenguaje de programacion JAVA, presenta
ciertos niveles de dificultad, se considera acertada la reaccion de los

estudiantes.
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Se recomienda buscar la posible solucion al inconveniente. También
buscar otras alternativas de ensefianza, para dictar sus clases, las cuales

pueden ayudar a mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

2. ¢Qué herramientas pedagdgicas utiliza usted para dictar sus

clases de programacién en JAVA?

CUADRO N° 2
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
PROYECTOR 1 25%
PIZARRA 1 25%
TODAS 2 50%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica

Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

GRAFICO N° 2

¢ Qué herramientas pedagdgicas utiliza usted para dictar sus clases de programacion en
JAVA?
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Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Los datos obtenidos en el cuadro 2 y gréfico 2, se logra observar que el
25% de los docentes del area de Informatica utiliza la pizarra para dictar
sus clases, otro 25% utiliza el proyector para dictar sus clases y un 50%

utiliza las dos estrategias pedagdgicas.

“La construccién de la estrategia que orienta avances en el conocimiento
y la educacién, se sustenta en los principios siguientes: incertidumbre,
globalidad, simplificacion, transdisciplinariedad, humanidad vy

cooperacion”. (Bernardo Grande, 2001, p. 67)

En conclusion la eleccion de las herramientas de ensefianza es el
elemento esencial para realizar una ensefianza innovadora, nos permitira
capturar la atencion de todos los estudiantes, dejando claras todas las

dudas en los estudiantes.

Se recomienda que los docentes utilicen las herramientas pedagdégicas de
ensenanza disponibles, en el Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram, de
Roldés”. De igual manera utilizar otras alternativas que brindan las TICs

(Tecnologias de la comunicacion e Informacion).
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3. ¢Le gustaria poseer una herramienta que facilite la ensefianza

del lenguaje de programacion JAVA?

CUADRO N° 3
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 4 100%
NO 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informéatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

GRAFICO N° 3

¢Le gustaria poseer una herramienta que facilite la ensefianza del lenguaje de programacion
JAVA?
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Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

ANALISIS E INTERPRETACION:

El cuadro 3 y gréfico 3, indican que un 100% de los docentes estan de
acuerdo en poseer nuevas herramientas pedagodgicas con el objetivo de
mejorar el proceso de ensefianza del lenguaje de programacion JAVA.
Logrando de esta manera poder continuar con el plan de clase
establecido, sin tener retrasos, por la falta de comprension de los

alumnos.
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“Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) representan
una herramienta adicional en el proceso educativo, complementando la

metodologia tradicional”. (CNICE, 2008, p.19)

En conclusion la existencia de nuevas herramientas para la ensefianza
aporta grandes beneficios al estilo y la rutina de ensefianza. Brindando un
apoyo extra en el proceso de ensefianza, permitiendo abarcar todos los

temas planteados, en el plan de clase.

Se recomienda al grupo docente buscar la manera de motivar a los
estudiantes, y buscar propuestas de nuevas herramientas pedagdgicas
para utilizarlas y aprovecharlas al maximo logrando de esta manera

mejorar cambiar la forma rutinaria de dictar las clases.

4. ¢Qué elementos debe poseer un software de ensefianza -

aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA?

CUADRO N° 4
ALTERNATIVAS D. D. D. D. TOTAL SI NO PORCENTAJES
1 2 3 4
VIDEOS 1 1 1 1 4 100% 0% 100%
IMAGENES 1 1 0 O 2 50% 50% 100%
TEXTO 1 1 1 3 75% 25% 100%
SONIDO 1 1 1 O 3 75% 25% 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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GRAFICO N° 4

¢Qué elementos debe poseer un software de ensefianza - aprendizaje del lenguaje de

programacion JAVA?
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Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

ANALISIS E INTERPRETACION:

Segun el cuadro y grafico 4, se percibe que un 100% de los docentes
estan de acuerdo en la insercion de videos en el software educativo a
desarrollarse, mientras que un 50% de docentes resalta que también
resulta util la insercion de imagenes, otro 75% de docente acepta que se

inserte texto y un 75% de docentes acepta la insercion de sonido.

“La educacién virtual ha evidenciado que los contenidos educativos
representan uno de los elementos indispensables para el aprendizaje por
su indiscutible utilidad en los procesos de la comunicacion educativa”

(Varela, 1995, p.21).

En conclusion determinar el contenido que debe poseer un software

educativo que sera destinado a servir de herramienta pedagogica para
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dictar los diferentes contenidos del plan de clase, es el punto esencial
para determinar el uso que se le podria dar a esa herramienta a

realizarse.

Se recomienda a los docentes del area de informatica aceptar agregar el
contenido multimedia al software educativo que se pretende crear, de
igual manera que exista mas union entre los docentes.

5. ¢Como califica el manejo del lenguaje de programacion JAVA

por parte de los alumnos?

CUADRO N° 5

ALTERNATIVAS RESPUESTAS TOTAL Sl NO PORCENTAJES

BUENA 0 0 0% 0% 0%
MALA 3 3 75% 25% 100%
REGULAR 1 1 25% 75% 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

GRAFICO N° 5

¢Como califica el manejo del lenguaje de programacion JAVA por parte de los alumnos?
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Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Al interpretar el cuadro 5 y gréfico 5, se verifica que un 75% de docentes
indican que los estudiantes del segundo afio de bachillerato figura
profesional aplicaciones informéticas poseen un mal manejo del lenguaje
de programacion JAVA y un 25% indica que lo realizan de una forma

regular.

“La retroalimentacion de los profesores, su forma de calificar, evaluar y de
comunicar su interés por los estudiantes puede marcar una diferencia en
la manera en que perciben sus habilidades en materias especificas”

(Woolfolk, 2010, p.36).

En conclusion calificar a los estudiantes es esencial para crear un punto
de control que nos ayudara a mejorar el aprendizaje de los estudiantes, y
de esta manera también nos servir4 para detectar la existencia de algun

inconveniente en los estudiantes.

Se recomienda realizar varios test a los estudiantes para detectar cuales
son las causas que los llevan a tener un mal manejo del lenguaje de
programacion JAVA, ademas centrarse especialmente en los estudiantes
gue muestran mayor rango de dificultad para de esta manera saber cual

es el punto que mayor dificultad presenta.
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6. ¢De qué manera mejoraria la ensefianza de programacién en
JAVA, al poseer un software educativo de ensefianza -

aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA?

CUADRO N° 6

ALTERNATIVAS RESPUESTAS TOTAL Sl NO PORCENTAJES

MUCHO 4 4 100% 0% 100%
POCO 0 0 0% 0% 0%
NADA 0 0 0% 0% 0%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informéatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

GRAFICO N° 6

¢De qué manera mejoraria la ensefianza de programacion en JAVA, al poseer un software
educativo de ensefianza - aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA?
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Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

ANALISIS E INTERPRETACION:

En el cuadro y grafico 6, se visualiza que un 100% de los docentes
indican que el Software Educativo desarrollado ayudara en su totalidad al

proceso de ensefanza.
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“El acto didactico como la actuacion del profesor para facilitar los
aprendizajes de los estudiantes. Se trata de una actuacidon cuya

naturaleza es esencialmente comunicativa” (Benitez, 2007, p.28).

En conclusién calificar de qué manera servira una herramienta
pedagdgica nos ayudard a medir el uso que le vamos a dar a dicha
herramienta. Teniendo en cuenta la utilidad que esta representa dentro
del area de ensefianza, variard su uso convirtiéndose de uso frecuente o

repentino.

Se recomienda a los docentes dominen cualquier herramienta pedagdégica

gue posean para aprovechar su funcionalidad variar de rutina para dictar.

7. ¢Cree que es conveniente que se disefie el software educativo
de ensefianza — aprendizaje del lenguaje de programaciéon

JAVA, en el software Adobe Flash?

CUADRO N° 7
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 3 75%
NO 1 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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GRAFICO N° 7

¢ Cree que es conveniente que se disefie el software educativo de ensefianza

— aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA, en el software Adobe

Flash?
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
Sl NO S| = NO

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

ANALISIS E INTERPRETACION:

Al observar el cuadro 7 y el grafico 7, se establece que un 75% de
docentes estan de acuerdo en la creacion del software en Adobe Flash,
mientras que un 25% de docentes establece que no es una buena
alternativa para disefiar un software que servira herramienta pedagdgica

en la ensefianza del lenguaje de programacion JAVA.

“Todo recurso de aprendizaje que utilicemos en el aula debe evaluarse
constantemente con el fin de conocer las ventajas y desventajas que
presenta su uso pedagoégico y las fortalezas y debilidades en el aprender”

(Red Enlaces, 1999, p.133).

En conclusiéon saber cual sera el lenguaje de programacion guia en el que

nos vamos a basar y las técnicas que utilizaremos, ayudara de gran
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magnitud para el disefio correcto del software educativo. Mejorando su

disefio, uso y contenido que poseera.

Se recomienda a los docentes optar por el software Adobe Flash,

investigar las ventajas que brinda el software Adobe Flash.

8. ¢En qué elementos muestran mayor dificultad los alumnos al

programar en JAVA?

CUADRO N° 8
ALTERNATIVAS D.1 D.2 D3 D.4 TOTAL SI NO PORCENTAJES
PALABRAS 1 1 1 0 3 75%  25% 100%
RESERVADAS
METODOS 1 1 1 1 4 100% 0% 100%
OPERADORES 1 1 1 1 4 100% 0% 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

GRAFICO N° 8

¢En qué elementos muestran mayor dificultad los alumnos al programar en JAVA?
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Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Segun el enfoque del cuadro 8 y el grafico 8, un 75% de los docentes
establecen que los estudiantes del segundo afio de bachillerato figura
profesional aplicaciones informéaticas muestran dificultad en palabras
reservadas, un 100% de los docentes estdn de acuerdo en que tienen
dificultad en métodos también estan de acuerdo en que tienen dificultad
en métodos también estan de acuerdo en que tienen dificultad en

Operadores del lenguaje de programacion JAVA.

Olmedo & Javier (1979, p.17), aclaran que:

La evaluaciéon del aprendizaje es un proceso sistematico, mediante el
cual se reconoce informacién acerca del aprendizaje del estudiante y que
permite en primer término mejorar ese aprendizaje y que, en segundo
lugar, proporciona al docente elementos para formular un juicio acerca
del nivel alcanzado o de la calidad del aprendizaje logrado y de lo que el

estudiante es capaz de hacer con ese aprendizaje.

En conclusion buscar el punto exacto en el cual los estudiantes muestran
mayor dificultad sirve para buscar de una forma inmediata las soluciones

pertinentes. También indicara en que aspecto se debe mejorar.

Se recomienda a los docentes enviar tareas que estén dirigidas
especialmente en los puntos donde muestran dificultad los estudiantes,

gue los docentes den un mayor rango de atencion a los estudiantes que
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tienen dificultad en varios aspectos de programacion del lenguaje de

programacion JAVA.

9. ¢Utilizaria usted nuevas herramientas para la ensefianza del

lenguaje de programacion JAVA?

CUADRO N° 9
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 4 100%
NO 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

GRAFICO N° 9

¢Utilizaria usted nuevas herramientas para la ensefianza del lenguaje de

programacion JAVA?
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Fuente: Encuestas aplicadas a docentes del area de Informatica
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

ANALISIS E INTERPRETACION:

El cuadro y grafico 9, constata que un 100% de los docentes estan de
acuerdo en utilizar nuevas herramientas pedagdgicas para dictar sus

clases.
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Gross (2001, p.41) sefala que

El docente en su planificacién tendrd en cuenta la seleccién de los
contenidos recordando el equilibrio entre los distintos tipos (conceptuales,
actitudinales y procedimentales), determina la metodologia y las
estrategias mas acordes con los objetivos propuestos, decide las
actividades adecuadas para el desarrollo del aprendizaje, teniendo en
cuenta la coherencia con el proyecto curricular, la interrelacion con los
objetivos y contenidos, la coincidencia con los intereses e inquietudes de
los alumnos, posibilitando la adquisicibn de nuevos conocimientos y
reorganizando los que ya tienen, estimulando la formacion de valores y

reafirmando los conocimientos en las distintas areas.

En conclusién aceptar el uso de nuevas estrategias de ensefianza indican
el deseo que tienen los docentes de mejorar el aprendizaje de los
estudiantes. Mostrando de esta manera su nivel ensefianza vy

conocimiento.

Se recomienda a los docentes aceptar por las propuestas que indiquen
un cambio al nivel de ensefianza. Buscar la manera de mejorar la
comunicaciéon hacia los estudiantes para también tomar como referencia

sus propuestas.
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ENCUESTAS PARA EL ANALISIS DE LA PROBLEMATICA
APLICADAS A LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO ANO DE
BACHILLERATO DEL COLEGIO DE BACHILLERATO "MARTA
BUCARAM DE ROLDOS", DEL CANTON YANTZAZA, DE LA

PROVINCIA ZAMORA CHINCHIPE, PERIODO 2014 - 2015.

1. ¢Tiene usted dificultad para programar en Java?

CUADRO N° 1
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 18 78,26%
NO 5 21,74%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 1

¢ Tiene usted dificultad para programar en Java?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informéticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Segun el cuadro 1 y grafico 1, se logra observar que un 78.26% de los

estudiantes afirman que tienen dificultad para programar en Java y un
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21.74% de alumnos indican que no tienen dificultad alguna en el proceso

de programacion en Java.

“Los que tienen mucho miedo al fracaso acaban por no sacar el maximo

provecho a su potencial” (Ben-Shahar, 2011, p.13).

En conclusion aceptar un problema indica un gran paso para encontrar la
solucién, ya que calmara las tenciones y no se temerd al fracaso.
Mejorara la comunicacion con el docente ya que existira mas confianza,

para charlar de errores.

Se recomienda a los estudiantes responder con la verdad este tipo de
preguntas, de igual manera con los docentes en el momento que ellos

realicen este tipo de preguntas.

2. ¢Mejoraria su aprendizaje si dispondria de una herramienta de

apoyo para programar en Java?

CUADRO N° 2
ALTERNATIVAS  RESPUESTAS Sl NO PORCENTAJE
POCO 5 21.74%  78.26% 100%
MUCHO 18 78.26% 21.74% 100%
NADA 0 0% 0% 0%
TOTAL 23

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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GRAFICO N° 2

¢Mejoraria su aprendizaje si dispondria de una herramienta de apoyo para programar en
Java?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Al observar el cuadro 2 y gréafico 2, se establece que un 78.26% de los
estudiantes destacan que se mejoraria su nivel de aprendizaje al poseer
una herramienta de apoyo para programar en Java, otro 21.74% de los
estudiantes aclaran que qué poco ayudarian a mejorar su aprendizaje una

herramienta de apoyo para programar en Java.

“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” (Rodriguez,

2000, p.54).
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En conclusion poseer una herramienta de apoyo para el aprendizaje
mejorara de una manera radical el aprendizaje de algun lenguaje de

programacion y un mayor numero de estudiantes dan parte de esto.

Se recomienda a los estudiantes aprovechar al maximo cualquier
herramienta de apoyo que posean, buscar informacién en otros medios

como pueden ser internet, libros, revistas, etc.

3. ¢Pediria ayuda para programar en Java a una persona gque

tenga conocimientos en el tema?

CUADRO N° 3
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 3 39,13%
NO 14 60,87%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 3

¢Pediria ayuda para programar en Java a una persona que tenga conocimientos en el tema?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informéticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Segun el cuadro y gréafico 3, un total de 39.13% de los estudiantes afirman
pedir ayuda a alguien que tenga conocimientos en Java para de esta
manera clara sus dudas y 60.87% de los estudiantes no piden ayuda a

otra persona.

“El aprendizaje no se encuentra actualmente en el sistema educativo, sino
fuera de él, en las actividades extraescolares y en las comunidades de

aprendizaje informal” (Jenkins, 2006, p.67).

En conclusion pedir ayuda a una persona que tenga conocimientos del
tema significara un gran cambio al mejoramiento del aprendizaje, ya que
servird de mucho para que los estudiantes aclaren sus dudas y como se
indica la mayor parte de los alumnos no lo hacen.

Se recomienda a los alumnos pedir ayuda a otra persona para aclarar las
dudas. Ademas que pidan ayuda especialmente a los docentes
encargados de esa materia.

4. ¢Qué le gustaria que contenga el software que le va a servir de

ayuda para programar en Java?

CUADRO N° 4
ALTERNATIVAS RESPUESTAS TOTAL Sl NO PORCENTAJES
Videos 23 23 100% 0% 100%
Imagenes 23 23 100% 0% 100%
Texto 23 23 100% 0% 100%
Sonido 23 23 100% 0% 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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GRAFICO N° 4

¢Qué le gustaria que contenga el software que le va a servir de ayuda para programar en
Java?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Segun los datos obtenidos en el cuadro y grafico 4, todos los estudiantes

estdn de acuerdo en agregar todos los elementos mencionados en

encuesta, con el principal objetivo de tener todo lo necesario a la mano.

Sanchez (1995, p. 135) expresa que:

El Disefio de un software educativo consiste en el delineamiento y
ordenamiento de los elementos estructurales fundamentales que
permiten integrar arménicamente el componente educacional al
componente computacional, estructurando un todo funcional que
responda tanto a los objetivos educacionales como al proceso de

ensefianza y aprendizaje.

En conclusiéon saber que elementos ayudaran al mejoramiento del

aprendizaje de los estudiantes, permitira ayudarlos al maximo a disipar los
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inconvenientes que posean. Y como se logra establecer los estudiantes
aceptan agregar varios elementos, convirtiéendose de esta manera en un

software educativo multimedia.

Se recomienda a los alumnos practicar bastante para que logren
comprender con facilidad el contenido del software educativo. De igual

manera aprender el idioma inglés.

5. ¢Cudl es su mayor dificultad para programar en Java?

CUADRO N° 5
ALTERNATIVAS RESPUESTAS SI NO PORCENTAJES
PALABRAS 12 52,17%  53.83% 100%
RESERVADAS
METODOS 6 26.09% 79.91% 100%
OPERADORES 5 27.74%  78.26% 100%
TOTAL 23

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 5

¢ Cul es su mayor dificultad para programar en Java?
14
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PALABRAS METODOS OPERADORES
RESERVADAS

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informéticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Al observar el cuadro y grafico 5, podemos notar que un total de 52.17%
del grupo de estudiantes tiene dificultad en las palabras reservadas, un
26.09% de los estudiantes tiene dificultad en el dominio de los operadores

y 27.74% tiene dificultad en los métodos.

"La evaluacion del aprendizaje es un proceso sistematico, mediante el
cual se reconoce informacion acerca del aprendizaje del estudiante y que

permite en primer término mejorar ese aprendizaje” (Olmedo, 1979, p.23).

En conclusion encontrar en que elemento se posee mayor dificultad
mejorara la busqueda de la solucion. Ya que se guiara especificamente
en ese punto la basqueda de la solucién. Y como se logra observar todos
los alumnos tienen inconvenientes en varios aspectos del lenguaje de

programacion JAVA.

Se recomienda a los estudiantes formar grupos de estudios para que
compartan conocimientos que cada uno posee en el lenguaje de
programacion JAVA, a los estudiantes centrarse especificamente en el
punto que mayor problema presenta, buscando informacién en especial

en libros de programacion, escritos por autores conocidos.
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6. ¢Mejoraria su rendimiento al disponer de una herramienta de

apoyo para programar en Java en su hogar?

CUADRO N° 6
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 23 100%
NO 0 0%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 6

¢Mejoraria su rendimiento al disponer de una herramienta de apoyo para programar en Java

en su hogar?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informéticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

En el cuadro y grafico 6, indican claramente que un 100% de los
estudiantes afirma que mejoraria su rendimiento dispone herramienta de
apoyo a sus hogares ya que de esta manera de familia de una

herramienta de apoyo en todo momento dentro y fuera del aula.
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“Las experiencias vividas fuera del aula también mejoran el aprendizaje
entregando a los estudiantes la oportunidad de desarrollar sus destrezas
de indagacion, andlisis y clarificacion de valores y resoluciéon de

problemas, en situaciones cotidianas” (UNESCO, 2002).

En conclusibn se lograra mejora el aprendizaje del lenguaje de
programacion JAVA, si se pone de parte cada uno de los estudiantes en
aprender, y segun los datos obtenidos todos los estudiantes aceptan el
mejoramiento de sus aprendizajes con la ayuda de este software

educativo.

Se recomienda a los estudiantes aprenderse de memoria el significado de

orientado a objetos. Aprender a realizar algoritmos y l6gica matematica.

7. ¢Le interesa aprender a programar en otro lenguaje de

programacion?

CUADRO N° 7
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 5 27.74%
NO 18 78.25%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informéticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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GRAFICO N° 7

¢Le interesa aprender a programar en otro lenguaje de programacion?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Al observar el cuadro del gréfico 7, establecemos que un 27.74% de los
estudiantes muestran interés por aprender a programar en otro lenguaje
de programacion y 78.25% de estudiantes estdn de acuerdo en no

aprender a programar en otro lenguaje de programacion.

Guitert & Montserrat (1999, p.37), afirman que:

La existencia de préacticas innovadoras puede resultar amplificadas por la
utilizacion de tecnologias, pero no suelen ser provocadas por la
tecnologia misma, ya que no estan tan relacionadas con su introduccion
en el aula, como con la concepcioén previa que el profesor tenga sobre su

propia préctica pedagdgica.

En conclusion para poder continuar con el aprendizaje de otros lenguajes
de programacion es esencial aprender a programar en un lenguaje de
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programacion ya que la programacion en otros lenguajes posee un cierto
porcentaje de similitud. Y al observar los datos obtenidos se logra

percatarse que no la mayoria esta de acuerdo en esto.

Se recomienda a los estudiantes centrarse exclusivamente en un lenguaje
de programacion.

8. ¢Estd de acuerdo en tener como material de apoyo un

software que posea todo lo necesario para aprender a

programar en Java?

CUADRO N° 8
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 23 100%
NO 0 0%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 8
¢Esta de acuerdo en tener como material de apoyo un software que posea todo lo necesario
para aprender a programar en Java?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

52



ANALISIS E INTERPRETACION:

Segun el cuadro y gréfico 8, podemos verificar que un 100% de los
estudiantes estan de acuerdo en tener un software que posea todo lo

necesario para aprender a programar en Java.

“El disefio y desarrollo de software educativo contribuye al proceso de
interaccidén entre conocimiento y tecnologia, tan caracteristico del mundo
actual y que se presenta como un reto futuro para las nuevas

generaciones” (Barba & Capella, 2010, p.145).

En conclusién el material de apoyo que posee el estudiantes para
aprender a programar aportara para que el aprendizaje sea mas sencillo y
con los datos obtenidos se logra observar que todos los alumnos desean

nuevas herramientas de ensefianza.

Se recomienda a los estudiantes de buscar ayuda en las bibliotecas, web,
etc. Practicar bastantes ejercicios sencillos de programacién, con el uso

de métodos, variables, etc.
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9. ¢(Esta de acuerdo que el software que le servir como

herramienta de apoyo se ha disefiado en el programa Adobe

Flash Cs6?
CUADRO N° 9
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
S| 19 82.61%
NO 4 17.33%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 9

¢ Esta de acuerdo que el software que le servir como herramienta de apoyo se ha disefiado

en el programa Adobe Flash Cs6?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

El cuadro y grafico 9, aclara que un 82, 61% de los estudiantes indica que
es pertinente la creaciéon del Software en Adobe Flash Cs6, mientras que
un 17.39% de los estudiantes indica que la creacién del Software no sea

en Adobe Flash Cs6.
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“Para la elaboracion de un software educativo se considera tres
elementos clave: que son los métodos, las herramientas y los
procedimientos que facilitan el control del proceso de desarrollo de
software y brinda a los desarrolladores las bases de la calidad de una

forma productiva”. (Pressman, 1993, p.47).

En conclusion para poder disefiar un software educativo multimedia es
importante realizar la eleccién correcta del software y el lenguaje de
programacion adecuado en el cual se va a basar, como ya es conocido el
software mas apropiado para realizar aplicaciones multimedia es Adobe
Flash con el uso de ActionScript, con los datos obtenidos se puede
analizar que el mayor niumero de alumnos estan de acuerdo en esta

eleccion propuesta.

Se recomienda a los estudiantes consultar las ventajas que brinda Adobe
Flash, utilizar otros medios tecnolégicos para realizar el reforzamiento del
aprendizaje adquirido en el software educativo de aprendizaje del

lenguaje de programacién JAVA.
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ENCUESTAS PARA VALIDACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
APLICADAS A LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO ANO DE
BACHILLERATO DEL COLEGIO DE BACHILLERATO "MARTA
BUCARAM DE ROLDOS”, DEL CANTON YANTZAZA, DE LA

PROVINCIA ZAMORA CHINCHIPE, PERIODO 2014 - 2015.

1. ¢Se puede ingresar con facilidad al Software educativo de

ensefianza - aprendizaje del lenguaje de programacion Java?

CUADRO N° 1
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 23 100%
NO 0 0%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 1

¢Se puede ingresar con facilidad al Software educativo de ensefianza - aprendizaje del

lenguaje de programacion Java?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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ANALISIS E INTERPRETACION:

De los resultados obtenidos se establece que 23 estudiantes que

corresponde al 100% tienen facilidad de ingreso al Software educativo.

“Facilidad de manejo: la mejor interface de usuario es aquella que
requiere el menor esfuerzo de aprendizaje” (Gallego & Alonso, 1997,

p.17).

En conclusién el ingreso al sistema de aprendizaje se lo debe realizar con
total facilidad para que sea un software educativo de calidad académica.
Y segun los datos obtenidos si hay el ingreso con facilidad por parte de

los alumnos.

Se recomienda a los estudiantes no acostumbrase a la facilidad de
acceso a la informacién, aprovechar al maximo la ayuda que obtendran

del software educativo de aprendizaje de JAVA.

2. ¢Qué aspectos del Software son los que mas le llamaron la

atencién?
CUADRO NF° 2
ALTERNATIVAS RESPUESTAS SI NO PORCENTAJES
SONIDO 22 96.65% 4.35% 100%
IMAGENES 19 82.61% 17, 21% 100%
VIDEOS 23 100% 0% 100%
ANIMACION 23 100% 0% 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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GRAFICO N° 2

¢Qué aspectos del Software son los que mas le llamaron la atencién?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

El cuadro y grafico 2, establece que 22 estudiantes que corresponde un
95.65% le llamo la atencion de los sonidos, hay 19 estudiantes que
corresponde a un 82, 61% le llamo la atencion las imagenes insertadas y
a 23 estudiantes que corresponde un 100% le llamo la atencion los videos

y la animacion insertada en el Software Educativo.

“Para aplicar la interface al a&mbito educativo y la formacion se debe
prever diversas funcionalidades de la interface de navegacion en funcion
del tipo de contenido, del destinatario y de los niveles de profundidad

previstos” (Gallego & Alonso, 1997, p.23).

En conclusion el disefio que contiene el software educativo ayudara a la

facil adaptacion y comprension del contenido, y metodologia que contiene
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el mismo, segun los datos obtenidos a todos los estudiantes les llamo la

atencion de algun aspecto del software educativo.

Se recomienda a los estudiantes buscar la manera de entender el
contenido dictado en el software educativo, tomar atencion especial a las

indicaciones dictadas en los videos insertados.

3. ¢(Estan bien explicados los ejercicios de lenguaje de

programacion Java dentro del Software educativo?

CUADRO N° 3
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 22 86.96%
NO 19 13.04%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 3

¢Estan bien explicados los ejercicios de lenguaje de programacion Java dentro del Software

educativo?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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ANALISIS E INTERPRETACION:

El cuadro y grafico 3, permite determinar que un 86.96% de los
estudiantes indica que fue muy clara la explicacion dictada en cada uno
de los ejercicios del software y 13.04% de los estudiantes no logran

comprender con facilidad la explicacion dictada.

“En un software educativo se debe presentar los contenidos de forma

atractiva y de facil manejo” (Gallego & Alonso, 1997, p.31).

En conclusién si los alumnos logran comprender con claridad las
diferentes tematicas dictadas en el software de educacion se habria dado

solucién a la problemética encontrada.

Se recomienda prestar atencion a los temas dictados y abordados en el
software educativo para que no se les presente ningun tipo de dificultad al

momento de empezar a programar en JAVA.

4. ¢Te parece cansado estar navegando en el software?

CUADRO N° 4
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 1 4.35%
NO 22 95.65%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.
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GRAFICO N° 4
¢ Te parece cansado estar navegando en el software?
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Los datos estadisticos obtenidos del cuadro y grafico 4, establecen que
un 4.35% de los estudiantes les parece cansado estar en el software
educativo y 95.65% de los estudiantes que corresponde a la mayoria
indican que no les parece cansado estar navegando en el software

educativo.

“En un software educativo debe poseer originalidad con el objetivo de
promover la motivacién y exploracién” (Gallego & Alonso, 1997, p.38)

En conclusion poder mantenerse navegando en el software educativo por
un tiempo prolongado ayudara a que los estudiantes puedan permanecer

practicando por un lapso de tiempo extenso.
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Se recomienda a los estudiantes sentarse de una forma correcta frente al
ordenador para que sea mas placentera la interaccion con el software

educativo.

5. ¢Te llama la atencion el disefio del software educativo y su

contenido?

CUADRO N° 5
ALTERNATIVAS RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 22 95.65%
NO 1 4.35%
TOTAL 23 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

GRAFICO N° 5
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informéticas para validacion del Software.
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Verificando los datos obtenidos en el cuadro y grafico 5, se logro
establecer que era un 95.65% de los estudiantes les parecio agradable el
disefio y contenido del software educativo y un 4.35% de los estudiantes

le parecio poco agradable el disefio del software educativo.
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“Para que el software educativo sea exitoso la mejor interface de usuario
es aquella que requiere el menor esfuerzo de aprendizaje” (Gallego &

Alonso, 1997, p.38).

En conclusién el disefio que contiene el software educativo debe llamar la
atencién de las personas al cual va dirigido, ayudara en la utilizacion del

mismo sin que exista un mal uso.

Se recomienda navegar por todo el software educativo para aprovechar

las ventajas que este brinda.
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g. DISCUSION

Al verificar los resultados expuestos después de haber aplicado técnicas
de recolecciébn de informacion para determinar la problemética
investigada, y aplicando el procesamiento e interpretacion de los datos
obtenidos, se pudieron identificar que alumnos del segundo afio de
bachillerato figura profesional aplicaciones informaticas del colegio de
bachillerato "Marta Bucaram de Roldds", del Canton Yantzaza, de la
provincia Zamora Chinchipe, tiene dificultad de aprendizaje del lenguaje
de programacién Java. Segun (J. Nicasio Garcia 1998) "dificultad de
aprendizaje es un término que se refiere un grupo heterogéneo de
trastornos que se manifiesta por dificultades significativas en la
adquisicién y uso de la escucha, habla, lectura, escritura, razonamiento, o

habilidades matematicas".

También puede existir otro factor muy importante es la falta de interés en

el aula por parte de los estudiantes.

Es por ello que he planteado para dar solucion a esta problematica los

siguientes objetivos:

Objetivo especifico 1: Determinar el contenido académico que dispondra
el software educativo para la enseflanza - aprendizaje del lenguaje de

programacién Java, para los estudiantes del segundo afio de bachillerato
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figura profesional aplicaciones informaticas del colegio de bachillerato
"Marta Bucaram de Rolddés", del canton Yantzaza, de la provincia Zamora

Chinchipe.

Basandonos en la documentacion obtenida por parte del docente del area
de informatica que establece su planificacion curricular para los
estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informéticas, podemos determinar el contenido que
dispondra el software educativo (Cuadro 5 de las encuestas aplicadas a

estudiantes para validacion del software educativo).

Objetivo especifico 2.- Implementar conceptos basicos de programacion

orientada a objetos en el lenguaje de programacion JAVA.

En la busqueda del mejoramiento del rendimiento académico de los
estudiantes se propone implementar conceptos basicos del lenguaje de
programacién JAVA, sin la necesidad de pedir ayuda a otras personas
(Cuadro 6 de las encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de

bachillerato figura profesional aplicaciones informaticas).

Objetivo especifico 3.- Mejorar el aprendizaje del lenguaje de

programacion JAVA.

Desarrollar destrezas que facilitaran el aprendizaje del lenguaje de
programacion JAVA, estableciendo tematicas que mas problemas
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presentan (Cuadro 8 de las encuestas aplicadas a los docentes del area
de informatica) (Cuadro 5 de las encuestas aplicadas a estudiantes del

segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones informaticas).

Objetivo especifico 3.-Validar el desarrollo del software educativo.

Punto clave en el desarrollo de un software con esto se logra garantizar si
los estudiantes y docentes estan satisfechos con la creacion del software
educativo para la ensefianza — aprendizaje del lenguaje de programacion

JAVA.

Una vez desarrollado el software educativo se procedid a realizar la
respectiva validacion del mismo, permitiendo de esta manera encontrar
posibles falencias en cuanto al disefio, contenido o navegacion se refiere.
(Cuadro 1, 2,3, 4, 5 de las encuestas aplicadas a estudiantes para
validacion del software). De esta manera realizar los cambios que el
software amerite para proceder a su entrega, como es propuesto en el

objetivo general.

Objetivo general: Desarrollar un software educativo para la ensefianza -
aprendizaje del lenguaje de programacion Java, para los alumnos del
segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones informéaticas
del colegio de bachillerato "Marta Bucaram de Roldés", del Cantén

Yantzaza, de la provincia Zamora Chinchipe, periodo lectivo 2014 — 2015.
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El objetivo general planteado se establece para dar una posible solucién a
la problematica encontrada logrando de esta manera un mejor
desempeiio académico por parte de los alumnos y que docentes puedan

culminar el plan de estudios establecido.

Se cuenta con la aceptacion de los docentes (cuadro 3 y 9 de las
encuestas aplicadas a los docentes del area de informatica), de la misma
manera se cuenta con aprobacion por parte de los alumnos (cuadro ocho
de las encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato

figura profesional aplicaciones informaticas).

Al optar con las especificaciones técnicas y requerimientos que tanto
docentes como estudiantes establecen, garantiza la calidad del software
educativo que se pretende disefiar (cuadro 4 y 7 de las encuestas
aplicadas a los docentes del area de informéatica) (cuadro 4 y 9 de las
encuestas aplicadas a estudiantes del segundo afio de bachillerato figura
profesional aplicaciones informaticas), el software educativo sera
disefiado en Adobe Flash Cs6, con la utilizacion de otros programas, para
lograr adaptar los requerimientos que los docentes y estudiantes

establecieron.
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h. CONCLUSIONES

Al culminar la investigacion de la problemética y el desarrollo del software

educativo para dar solucion a ese inconveniente se concluye:

1. El proceso de observacion y recoleccion de datos que se realizo a
los alumnos del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas del Colegio de Bachillerato “Marta
Bucaram de Roldés”, definio lo dificil que es programar por primera

vez en un lenguaje de programacion.

2. El andlisis de la planificacion curricular propuesta por el docente de
los estudiantes del segundo afio de bachillerato aplicaciones
informaticas del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de
Roldés”, de la materia desarrollo de aplicaciones, permitio
constatar que no estaba avanzando correctamente con el plan

establecido.

3. Se inicio el disefio de imagenes en Adobe Photoshop Cs6 y Adobe
lllustrator Cs6, videos en Camtasia, sonido en Adobe Audition Cs6
y animaciones en Adobe Flash Cs6, tratando de adaptar las
especificaciones establecidas por docentes y alumnos, con el

objetivo de darle el disefio mas llamativo al software educativo.

68



4. Se empez6 a desarrollar el software en Adobe Flash Cs6
importando lo creado en los otros programas, manteniendo el nivel

y calidad académica que debe poseer.

5. Validacién y socializacion del software con los estudiantes del
segundo afio de bachillerato figura profesional aplicaciones
informaticas del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de

Roldés”. Dando por culminada su creacion.
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i. RECOMENDACIONES

Una vez de haber culminado con éxito el desarrollo del objetivo
general y especificos planteados y dando solucion a la problematica

encontrada se establece las siguientes recomendaciones:

1. Que los estudiantes del segundo afio de bachillerato figura
profesional aplicaciones informaticas del Colegio de Bachillerato
“‘Marta Bucaram de Roldoés”, tengan interés en aprender a
programar en JAVA dentro de la materia de desarrollo de

aplicaciones.

2. Que los estudiantes tengan un mayor interés en aprender el idioma
inglés ya que este es el idioma esta la mayor parte de informacion
del lenguaje de programacion JAVA, y de igual manera del editor

de cédigo Netbeans.

3. Que los docentes de los estudiantes del segundo afio de
bachillerato figura profesional aplicaciones informaticas del colegio
de bachillerato “Marta Bucaram de Roldés”, utilicen de una mejor

manera las herramientas pedagogicas que brindan las TIC.

4. Que las autoridades del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de

Roldés”, dispongan nuevos reglamentos institucionales en el cual
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expongan la prohibicién del uso excesivo de dispositivos moviles

en el aula especialmente.

. Que se de uso especial al software educativo APRENDE A
PROGRAMAR EN JAVA, entregado a los estudiantes del segundo
afio de bachillerato figura profesional aplicaciones informaticas y
docentes del area de informética del Colegio del Bachillerato

“Marta Bucaram de Roldoés”.
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PROPUESTA ALTERNATIVA
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TEMA:

“SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSENANZA-
APRENDIZAJE DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA
PARA LOS ALUMNOS DEL SEGUNDO ANO DE BACHILLERATO
FIGURA PROFESIONAL APLICACIONES INFORMATICAS DEL
COLEGIO DE BACHILLERATO “MARTA BUCARAM DE ROLDOS’
DEL CANTON YANTZAZA, PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE
PERIODO LECTIVO 2014-2015".
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INTRODUCCION

En el cantdn Yantzaza perteneciente a la provincia de Zamora Chinchipe
se encuentra ubicado el Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de
Roldos”, el cual cuenta con 480 estudiantes, de los cuales 23 pertenecen
a la especializacion de aplicaciones informaticas, dichos alumnos
presentan problemas de aprendizaje en el lenguaje de programacion

JAVA.

Para poder dar solucién a este problema se plantea como objetivo general
el desarrollo de un software educativo para la ensefianza-aprendizaje del

lenguaje de programacién JAVA.

Utilizando los respectivos métodos para la obtencion de datos claves para
el desarrollo de dicho software asi como también para esclarecer la

problemética encontrada.

Se pudo determinar que los estudiantes mejorarian su aprendizaje al
poder contar con una herramienta que los ayude a esclarecer sus

incognitas.

Dando a conocer que la herramienta sera de uso libre la cual el

estudiante que desee la podré llevar a sus hogares.

En conclusion se determina que el software educativo aportara

conocimientos necesarios para iniciar con la programacion en JAVA.
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Ayudara a docentes para que puedan dar su clase sin preocuparse que

los estudiantes no este entendiendo el tema planteado.
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FUNDAMENTACION TEORICA
SOFTWARE
Definicién del software

“El software engloba un conjunto diverso de ideas y actividades. Al igual

que en otras disciplinas” (Roman & Cosin, 2007, p.1).

El software es un programa informatico que engloba varias ideas y
actividades realizadas por la o las personas que se desarrollaron el

software.

Apoyamos el criterio del autor al destacar los aspectos que engloba un

software.

RWM (1986, p.183) indica que:
El software puede definirse como todos aquellos conceptos, actividades y
procedimientos que dan como resultado la generacion de programas para
un sistema de computacion. El objetivo de un buen software es aumentar
las posibilidades de que este se desarrolle a tiempo y de que tenga una
mayor efectividad en cuanto a costos debido a una utilizacion mas

eficiente del personal y los recursos.

El software es el encargado de ayudar a los usuarios a poder acceder a

un computador, y con ello realizar céalculos matematicos, y otros mas, con
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una gran facilidad lo cual implica un ahorro para el usuario, tanto de

dinero y tiempo.

Apoyamos al autor a referirse del software como un programa para un

sistema de computacion.

Arquitectura del software

Coleccion académica (2007, p.97), indica que:
En una arquitectura del software confluyen tres elementos fundamentales:

a) Los modelos que definen la estructura, topologia y dinamica del
sistema.

b) La trazabilidad o correspondencia de dichos modelos con los
requisitos o necesidades establecidas en el contexto que va a operar
la solucion del software.

c) Las reglas, principios vy justificaciones que rigen la arquitectura y que

sustentan las decisiones que se tomaron.

La arquitectura del software es la que determina el tipo de software que

se esté realizando los requerimientos y herramientas que se van a utilizar.

Coincidimos con el autor, constatando los elementos fundamentales del

software.
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‘La arquitectura es la organizacion fundamental de un sistema
incorporada en sus componentes, sus relaciones con el entorno y los
principios que conducen su disefo y evolucién”. (Arias & Durango, 2016

p.207).

La arquitectura representa el punto esencial para el desarrollo del

software.

Convenimos con los autores, dado que para comenzar con el desarrollo
de un software se debe revisar primeramente la arquitectura del software

a crear.

HERRAMIENTA PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE

Adobe Flash Profesional CS6

“Permite crear diversos tipos de documentos. Por ejemplo peliculas
tradicionales de Flash: ActionScript 3, ActionScript 2; aplicaciones web
para el entorno de desarrollo Adobe AIR2, y peliculas, y animaciones para

dispositivos moéviles” (Aubry, 2012, p.31).

Adobe flash CS6 es un software que permite al usuario realizar
aplicaciones con la gran ventaja de poder realizarlo de una forma

multimedia.
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Apoyamos el concepto del autor al destacar las increibles actividades que

se pueden realizar con el uso de este software.

“Con Adobe Flash se puede crear animaciones. Al anidar un objeto debe
administrar dos espacios: el espacio-tiempo en el panel linea de tiempo
con los fotogramas clave y el espacio geografico con el escenario en la

creacion de animacion” (Vv.aa, 2013, p.47).

Adobe flash es el software mas utilizado para la creacion de animaciones
por la gran cantidad de herramientas que este posee. Ademas soporta la
insercion de videos, mdusica, testo, imagenes a nuestro proyecto,
ayudando de esta manera a realizar una animacion con altos estandares

de calidad de disefio y animacion multimedia.

Amparamos el concepto del autor al hacer un enfoque a la ventaja de

Adobe Flash.
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JUSTIFICACION

En el Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldos”, del canton
Yantzaza de la provincia Zamora Chinchipe, los estudiantes de la
especializacion aplicaciones informaticas indican signos de dificultad para

aprender a programar en JAVA.

Convirtiendose de esta manera en un problema para el docente
encargado de esta materia ya que por la falta de comprension de los
alumnos no puede avanzar con el plan de clase preparado con los

respectivos temas a abordar a lo largo del trimestre.

Al realizar los métodos de investigacion, se concluye que la solucion a
este problema es el iniciar con el desarrollo de un software educativo que
ayudara a los estudiantes a preparase dentro y fuera del aula de clases

sin la necesidad de preguntar al docente.

Basandose en los estandares y requerimientos que este debe cumplir se
establece que el software apropiado para el desarrollo es Adobe Flash
CS6 ya que este nos permitira insertar videos a nuestro proyecto, lo cual
mejorara el disefio y uso del software que le den los estudiantes y

docentes.

Para mejorar su disefio se utilizan videos e imagenes editadas, con otro

software 6ptimo en el disefio y creacion de imagenes y videos.
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OBJETIVOS
GENERAL:

Desarrollar un software educativo para la ensefianza-aprendizaje del
lenguaje de programacion java para los alumnos del segundo afio de
bachillerato figura profesional aplicaciones informaticas del colegio de
bachillerato “Marta Bucaram de Roldés” del canton Yantzaza, provincia de

Zamora Chinchipe periodo lectivo 2014-2015.

ESPECIFICOS:

1. Determinar el contenido académico que dispondra el software
educativo para la enseflanza-aprendizaje del lenguaje de
programacion JAVA.

2. Implementar conceptos béasicos de programacion orientada a
objetos en el lenguaje de programacion JAVA.

3. Mejorar el aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA.

4. Validar el desarrollo del software educativo.
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DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

“El desarrollo de todo software educativo se plantea por la manifestacion
de una idea inicial que parece potencialmente beneficiosa para el proceso
ensefianza-aprendizaje. La idea inicial constituye lo que se quiere crear,
contiene el qué (materia) y el como (estrategia didactica)” (Marques,

1995, P. 142).

Con esta idea se identifican las necesidades, se reconoce el problema
definiendo el propdsito del software y se organiza un plan de actividades

en donde se define el tiempo de desarrollo.

Apoyo el criterio de autor ya que la creacion del software educativo inicia
de una idea beneficiosa para el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Para dar inicio al desarrollo del software educativo se lo divide en cuatro

fases:

1. Andlisis
2. Disefo
3. Desarrollo

4. Socializacion y Validacion
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1. ANALISIS

En esta etapa se realiz0 la respectiva determinacion de los factores que
influyen en el aprendizaje del lenguaje de programacién JAVA.
Determinando los elementos, necesidades y requerimientos para el

desarrollo del software educativo establecido.

Araujo & Loic & Sanchez (2005, p. 78 — 79), el andlisis del sistema
presenta los siguientes objetivos:

e |dentificar las necesidades del cliente

e Realizar un andlisis técnico y econémico del sistema

e Establecer restricciones de coste y tiempo.

e Evaluar la vialidad del sistema.

e Asignar funciones al software, hardware.

¢ Definir el sistema de forma que sea la base para todo el trabajo posterior.

El andlisis del software educativo se lo realiza para establecer los
requerimientos que poseera y las funciones que debe cumplir, asi como
también las caracteristicas que debe poseer el software educativo.

Sustentamos el criterio de los autores ya que el andlisis del software se lo
realiza precisamente buscando la manera de cumplir con todos los
objetivos que buscan la manera de realizar un software con la calidad que

debe poseer.
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Bernardi & Macias (2012, p.12), indican que:

El andlisis de procesos estudia los procesos existentes para comprender
las relaciones entre las diferentes partes del proceso. Las etapas iniciales
del andlisis de procesos son inevitablemente cualitativas: el analista
simplemente trata de descubrir las caracteristicas principales del modelo.
Las etapas posteriores son mas cuantitativas y se utilizan diversas
métricas de proceso. Después del analisis, los procesos se describen

utilizando un modelo de procesos.

El analisis se lo realiza con la finalidad de descartar posibles fallas que se

puedan dar en el disefio del software educativo.

Apoyamos el criterio del autor ya que el analisis contempla las etapas
cualitativas y cuantitativas, después del andlisis los procesos se describen

utilizando un modelo de procesos.

De acuerdo a los temas contenidos en el plan de clase del profesor
encargado de la materia de disefio de aplicaciones se determina los

temas a abordar en el software educativo.
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Tabla 3. Contenido del software educativo “Aprende a programar en

JAVA”
TEMAS DESCRIPCIONES
Con la clase Math
Minimos, maximos, | podemos realizar
potencias y raices operaciones
Clases

matematicas.

Random es un generador

Random , .
de ndmeros aleatorios.
Diferentes estructuras
Estructura de una clase
gue posee una clase.
Estructuras y variables Con los operadores
Operadores podremos combinar
elementos.
Los métodos que no

Funciones y objetos

Métodos estaticos

pueden cambiar en la
ejecucion del software en
JAVA,

Publico y privado

Las diferencias entre
métodos de tipo publico y
de tipo privado.

Conexion con MYSQL

Conexién con el servidor

Los pasos que se debe
seqguir para poder
conectarnos con una
base de datos desde un
servidor local.

Extraccion de datos de
la base de datos
MYSQL.

El método que se utiliza
para extraer datos de
nuestra base de datos de
MySQL en JAVA.

Estructuras de control

For, while y do while

La forma de uso de los
bucles repetitivos.

El uso del método
condicional y otros mas.

Fuente: El autor

Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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2. DISENO
lan & Gomez (2005, p. 71), indican que:

La etapa de implementacion del desarrollo del software es el proceso de
convertir una especificacion del sistema en un sistema ejecutable.
Siempre implica los procesos de disefio y programacion de software,
pero, si se utiliza un enfoque evolutivo de desarrollo, también puede

implicar un refinamiento de la especificacién del software.

Para establecer el disefio del software y al ser un software
especificamente orientado a estudiantes del segundo afio de bachillerato
se debe llevar un disefio que este de acorde a sus preferencias visuales y

auditivas.

Apoyamos el criterio de los autores ya que la etapa de implementacion del
desarrollo del software implica los procesos de disefio y programacion del

software.

Julie (2005, p. 12), encontro que:
La fase de disefio también incluye el disefio de archivos o bases de datos
gue almacenaran gran parte de los datos indispensables para los
encargados de tomar las decisiones en la organizacién. Una base de
datos bien organizada es el crecimiento de cualquier sistema de

informacion. En esta fase el analista también interactlia con los usuarios
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para disefiar la salida (en pantalla o impresa) que satisfaga las

necesidades de informacion de estos ultimos.

En la fase de disefio se implementara los contenidos que debe poseer el
software educativo, siendo en si esta la fase que determinara la utilizacion

futura exitosa.

Sustento el criterio del autor ya que la fase de disefio estard incluido el
disefio de archivos o bases de datos que almacenaran gran parte de los
datos indispensables para los encargados de tomar decisiones que

satisfaga las necesidades de informacion de estos ultimos.

Al observar los requerimientos y elementos que debera contener el
software para que sea de agrado de los estudiantes se establece que
para realizarlo de la mejor manera es conveniente el uso del lenguaje de

programacion ActionScript con el software de disefio Adobe Flash CS6.

Se realizar una interfaz que llame la atencién de los usuarios, aplicando
una gran variedad de animaciones de texto texturas, tamafios de letras

efectos de cambio de pantallas.

Para continuar en el desarrollo primeramente se realiz6 un prototipo en

Adobe Photoshop Csé.
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Figura 1. Prototipo de la pantalla de bienvenida en Adobe Photoshop Cs6.

Fuente: Captura de pantalla de Adobe Photoshop Cs6
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Figura 2. Prototipo de la pantalla de intro en Adobe Photoshop Cs6.

(sontenico Prociical rEgitos

Evte et uno horramenta de JAVA, Fue creade, con el propésto especifico

do cyudarie en el aprendizaje del lenguaie de progrumocién JAVA

| Terwendo en cuente la dificultod que presemta lo edaptacdn o programar en

ol lenguaje de programacién JAVA, yo que ewe lenguaje cuenie con varas

especfcocones y restriccones o! momento de progromor

Coda ejercicio y horial ectan especifcomente disenades paro ayudarte @

aclorar esos dudas obtenidos, ol momento de inicsar @ programaor en java

AUTOR
JAIME CABRERA

Fuente: Captura de pantalla de Adobe Photoshop Cs6
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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Figura 3. Prototipo de la pantalla de contenido en Adobe Photoshop Cs6.

Contenido Practica!l

Cichun wctrn & moge pom e gm ey

Fstructura$y, yariables

Estructuras de contyol
Funciones y objetos
(:l.l'\c\

Concxion coa mySQL

Swing:

Ejemplo del Curso

Fuente: Captura de pantalla de Adobe Photoshop Cs6
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Figura 4. Prototipo de la pantalla de practica en Adobe Photoshop Cs6.

Contenido Proctico! crédios

Fuente: Captura de pantalla de Adobe Photoshop Cs6
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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Figura 5. Prototipo de la pantalla de créditos en Adobe Photoshop Cs6.

Fuente: Captura de pantalla de Adobe Photoshop Cs6
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

3. DESARROLLO

“El desarrollo de cualquier sistema nuevo, incluyendo el software de
sistema, es un ejercicio de resolucion de problemas que requiere que el
desarrollador: analice el problema tratado, disefie una solucién para el

problema, realice la soluciéon, pruebe la implementacion”. (Russel, 1995,

p. 9).

El desarrollo del software es el punto en el cual el programador empieza a
programar e implementar la solucion que se encontr6 a la problematica

investigada.

Apoyamos el criterio del autor ya que en el desarrollo del software es
donde el programador analiza el problema tratado, empieza con el disefio

de la solucién del problema, y pruebe la implementacion realizada.
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Para el desarrollo de este software educativo se utilizé la herramienta de
disefio Adobe Flash Profesional Cs6, Adobe Photoshop Cs6, Adobe

lllustrator Cs6, Adobe Audition Cs6.

Los mismos que ayudaron en el desarrollo de videos, creacion de
vectores para los botones, edicion de audio, edicion de imagenes y disefio

de animaciones.

El software que utilizamos para realizar el disefio del software educativo

es Adobe Flash Profesional Cs6.

“Un proceso de desarrollo de software es un conjunto de actividades vy

resultados asociados que generan un software” (Sommerville, 2003, p. 7).

El desarrollo del software se realiza después de buscar el contenido de
las diferentes tematicas que tiene que abordar el software educativo
apoyandonos en el plan de clase que el docente de la materia de disefio
de aplicaciones posee haciendo énfasis en los temas que constituyen un
mayor porcentaje de dificultad por parte de los estudiantes, archivos y

demas elementos que se pretende agregar al software educativo.
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Sustentamos el criterio del autor acerca del concepto del desarrollo del
software ya que en esta etapa es donde se realiza un conjunto de

actividades y los resultados obtenidos que genera un software.

Figura 6. Pantalla principal del software educativo
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Fuente: Captura de pantalla de Aprende a programar en JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Figura 7. Pantalla de introduccién del software educativo

o P
@t Aprende a programar en j <
A

? ” ,
>\ . ((JZlME‘
|

. : ‘ ‘ |
=

Fuente: Captura de pantalla de Aprende a programar en JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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Figura 8. Pantalla del contenido del software educativo
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Aprende a programar en ;-

Fuente: Captura de pantalla de Aprende a programar en JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Figura 9. Pantalla de ejercicios del software educativo

SALIR

Fuente: Captura de pantalla de Aprende a programar en JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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Figura 10. Pantalla de practicas del software educativo
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Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Figura 11. Pantalla de créditos del software educativo
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Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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4. SOCIALIZACION Y VALIDACION

“Las actividades de evaluacion pueden realizarse con distintos propadsitos:
formativo, para mejorar el disefio del programa; comparativo, para
determinar lo que en realidad ocurre cuando se utiliza el programa, y
predictivo, para evaluar sus caracteristicas”. (Johnston, 1987, p. 41).

La validacion se la realiza para identificar posibles fallas en el uso del

software educativo.

Amparamos el concepto establecido por el autor porque esos son los
principales objetivos por las cuales se realiza la validacion o evaluacion

de un software educativo.

‘Esta es una dimension importante en la comprension del éxito de la

educacion”. (Simonson, 2006, p. 69).

Al realizar la validacion del software o cualquier otro tema, nos permite

darnos cuenta, si resulta Util como se desea que sea.

Sustentamos el criterio del autor al referirse a la socializacién y analisis

como un punto importante dentro de la comprensién.
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Una vez realizado el respectivo desarrollo se realiza la socializacion con
docentes, alumnos y el rector del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram

de Roldés”, del cantén Yantzaza, provincia Zamora Chinchipe.

Para dar la respectiva correccion al software si es necesario.

Buscando la manera que el software sea de agrado de los estudiantes y
docentes, y cuente con las caracteristicas y elementos necesarios para
una mejor acogida por parte de los alumnos y docentes, que es a quienes

va dirigido el software educativo.

Acotando que cuenta con lo necesario, ofreciendo una excelente calidad,
el cual demuestra la experiencia y conocimientos adquiridos.
Llamando la atencién de todo el grupo de alumnos, se puede decir que no
es necesario realizar ningiin cambio al software educativo.
Para una mejor socializacion se realiz6 una encuesta a los estudiantes
para considerar los siguientes aspectos:

e Aspecto de funcionalidad

e Facil manejo

e Eficiencia académica

e Aspectos técnicos

e Calidad audiovisual

e Estructuracion del software educativo

¢ Navegacion en el software educativo

96



j. BIBLIOGRAFIA

(Chile), P. C. (2000). Treinta innovaciones en el fortalecimiento del
espacio publico local. Chile: Programa Ciudadania y Gestion Local-
-un estimulo a la innovacion, Fundacion Nacional para la
Superacion de la Pobreza & Centro de Analisis de Politicas
Publicas, Universidad de Chile.

Albert Sangra i Morer, Mercedes Gonzalez Sanmamed. (2004). La
Transformacion de Las Universidades a Través de Las TIC:
Discursos y Practicas. Editorial UOC.

allego D. y Alonso C. (1997). Multimedia. Espafia: UNED.

Angel Arias, Alicia Durango. (2016). Ingenieria y Arquitectura del
Software: 22 Edicion. IT Campus Academy.

Aubry, C. (2012). Flash Professional CS6 para PC/Mac: Crear
animaciones atractivas para la Web. Ediciones ENI.

Azinian, Herminia. (2009). las tecnologias de la informacion y la
comunicacién en las practicas pedagogicas. Ediciones novedades
educativas. Argentina.

Badia, O. (1979). La evaluacion educativa. México: ETESA.

Barba Carmen &CapellaSebastian. (2010). Ordenadores en las Aulas.
Barcelona: IRIF,S.L.

Benitez, G. M. (2007). NTIC, INTERACCION Y APRENDIZAJE EN LA

UNIVERSIDAD.

97



Ben-Shahar. (2011). La busqueda de la felicidad . Valencia: Alienta.

Bishop, J. M. (1999). Java: fundamentos de programacion. Pearson
Educacion.

CNICE. (2007). Las TIC en la Educacion: Panorama internacional y
situacion espafola. XXl Semana Monogréfica de la Educacion.
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la

Educacion: Retos y Posibilidades. Madrid.

David Squires, Anne McDougall. (1997). Como elegir y utilizar software

educativo: guia para el profesorado. Ediciones Morata.

David Squires, AnneMcDougall. (1997). Como elegir y utilizar software
educativo: guia para el profesorado. Barcelona: Ediciones Morata.

Defior. (2000). Las dificultades de aprendizaje: un enfoque cognitivo.
Malaga: Aljibe.

Deitel, P. J. (2004). Como programar en Java. Pearson Educacion.

Eafit, U. (2007). Hacia Una Comunidad Educativa Interactiva. Universidad

Eafit.

Editorial, F. (2005). Informatica Aplicada a Los Procesos de Ensefanza-

aprendizaje. PUCP.

Fabrizio Bernardi, Enrigue Fernandez Macias. (2012). Analisis de datos

con Stata. CIS.
Garcia, A. E. (1999). Didactica e innovacion curricular. illustrated.

Gates, B. (1997). Camino Al Futuro. New York: McGraw-Hill.

98



Gil-Guijarro, L. A. (2004). Uso bésico de flash mx e introduccion a la
programacion en actionscript. Mexico: Apuntes de flash.

Gloria Padilla Sierra, Magdalena Ramos Tejeda. (2002). Psicologia del
aprendizaje. UNAM.

Grande Bernando. (2001). Propuesta teorica para la formacion
organizacién y ejecucion del proceso de desarrollo profesional
docente. Madrid: Agora.

Grande, Bernando. (s.f.). Propuesta Tedrica para la Formacién
Organizacion y Ejecucion del Proceso de Desarrollo Profesional
Docente.

Groussard, T. (2012). JAVA 7: Los fundamentos del lenguaje Java.
Ediciones ENI.

Isabel Ramos Roman, José Javier Dolado Cosin. (2007). Técnicas
cuantitativas para la gestion en la ingenieria del software. Netbiblo.

Jenkins. (2006). Confronting the Challenges of Participatory Culture:
Media Education for the 21st Century. lllinois: The MacArthur
Foundation.

Jenkins. (2006). Confronting the Challenges of Participatory Culture:
Media Education for the 21st Century. . Chicago, lllinois: The
MacArthur Foundation.

Juan Manuel Gimeno, José Luis Gonzalez. (2011). Introduccién a

Netbeans. Bogota: Manuales de programacion.

99



Klauer, A. (1985). Instructional Design: International Perspectives. Theory,
research, and models. LibrosEnRed.

Koohang, A. (2007). Interdisciplinary Journal of Knowledge and Learning
Objects Volume 3. London: Learning Object Patterns for
Programming .

Loyo Varela, C. y V.G. Sanchez. (1995). La telematica y la educacion a
distancia. en linea: Soluciones Avanzadas.

Mena, C. (1998). Nuevos ambientes de aprendizaje en el desarrollo del
alumno en la UPIICSA. México : Meéxico Instituto Politécnico
Nacional.

Olmedo Badia, Javier. (1979). La evaluacién educativa. México: ETESA.

Online, R. (1986). Introducciébn a los microprocesadores: equipo Yy
sistemas. RWM Online.

Pere, M. (1995). Guia de Uso y Metodologia de Disefio. Barcelona,
Espafa: Estel.

R, P. (1993). Ingenieria de Software. Un enfoque practico. Mc Graw Hill.

Raul fernandez Aedo, Martin Enrigue Delavaut Romero. (2005).
EDUCACION Y TECNOLOGIA: Un binomio excepcional.
Barcelona: Martin Delavaut. Obtenido de
http://www.quadernsdigitals.net/index.php?accionMenu=secciones.
VisualizaArticuloSeccionlU.visualiza&proyecto_id=244&articuloSec

cion_id=2132

100



Ricardo Chiva Godémez, César Camison Zornoza. (s.f.). Aprendizaje
organizativo y sistemas complejos con capacidad de adaptacion:
implicaciones en la gestibn del disefio de producto. 2002:
Universitat Jaume |.

Rios, P. y Ruiz, C. (1998). Desarrollo de un sistema computarizado para
estudiar procesos cognitivos de alto nivel. Revista de la escuela de
psicologia (UVC), XXIII .

Rodriguez. (2000). Introduccion a la Informatica Educativa. Universidad
de Pinar del Rio. "Hermanos Sainz”. Republica de Cuba.

Salvat, B. G. (2011). Evolucién y retos de la educacién virtual:
construyendo el e-learning del siglo XXI. Madrid: UOC.

Sanchez. (1995). Informética Educativa. Santiago de Chile: Universitaria.

UNESCO. (2002). eaching and Learning for a Sustainable Future: A
Multimedia Teacher Education programme. Australia:
GriffithUniversity.

Unesco. (2002). Teaching and Learning for a Sustainable Future: A
Multimedia Teacher Education programme. Australia:
GriffithUniversity.

Vivona, I. (2011). JAVA. Buenos Aires: USERSHOP.

Vv.aa. (2013). Flash Professional CS6 para PC/Mac. Ediciones ENI.

WOOLFOLK. (2010). ANITA Psicologia educativa. México: PEARSON

EDUCACION.

101



k. ANEXOS
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CANTON YANTZAZA, PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE PERIODO
LECTIVO 2014-2015".

AUTOR:

JAIME ORLANDO CABRERA ESPINOZA

DOCENTE:
ING. JAIME EFREN CHILLOGALLO ORDONEZ, MG. SC

LOJA - ECUADOR
2015
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a. TEMA

‘DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL LENGUAJE DE
PROGRAMACION JAVA PARA LOS ALUMNOS DEL SEGUNDO
ANO DE BACHILLERATO FIGURA PROFESIONAL
APLICACIONES INFORMATICAS DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO “MARTA BUCARAM DE ROLDOS” DEL
CANTON YANTZAZA, PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE

PERIODO LECTIVO 2014-2015".
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b. PROBLEMATICA
Desde inicios de la era tecnoldgica, durante el transcurso de los afios se
ha venido creando programas, con el objetivo de aprovechar al maximo la

amplia variedad de beneficios que nos brinda un equipo computacional.

Creandose desde Sistemas Operativos, utilidades, programas de disefio,

etc.

Todas estas aplicaciones tienen una fase inicial la cual es el lenguaje de

programacion en el cual fueron codificados.

Se utiliza lenguajes de programacion tales como:

Phyton C++ ActionScript Java etc.

De todos los lenguajes de programacion existentes el lenguaje de
programacion mas utilizado es JAVA, debido a que se trata de un
lenguaje de programacion orientado a objetos, también posee un extensa
gama de caracteristicas que lo hacen Unico frente a los demas lenguajes

de programacion, es de libre uso, también es multiplataforma.

Como estrategia académica los docentes han optado por utilizar este tipo

de lenguaje programacién para impartir sus clases a los estudiantes, en
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especial a los que se encuentran siguiendo la especialidad de

aplicaciones informaticas.

Para que no haya un dificil acceso a este tipo de lenguaje de
programacion se lo realiza estableciendo estrategias académicas,

utilizando los recursos que poseemos en nuestro medio académico.

Los estudiantes muestran signos de dificultad al momento de empezar a
programar cédigos en JAVA ya que este cuenta con una gran variedad de
estructuras, métodos, y reglas las cuales el usuario debe seguir para

continuar con el proceso de codificacion.

Si el usuario esta recién en el camino de la programacion en JAVA se le
va a dificultar el seguir todas estas reglas y especificaciones, y puede que
inclusive no logre comprender con claridad, debido a que no sabra como
resolver los errores que se muestran al momento de programar, siendo
algunas veces errores tan minimos que podrian ser debido a la falta de un
signo, la no declaracion de variables, y otras cosas minimas que no tienen

qgue ser de mucha preocupacion.

Para programar en JAVA, se debe seguir una serie de reglas y métodos

gue posee el lenguaje de programacion.
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Es por ello que la ensefianza de la programacion se la debe enfocar con
la menor dificultad posible, para que los estudiantes puedan asimilar y

aplicar con la menor dificultad posible.

Ya que esta seria la fase inicial de toda su carrera educativa y profesional,
se lo puede realizar utilizando herramientas de ensefianza innovadoras a

las cuales el docente tiene acceso.

Para resolver estos inconvenientes procedo a la realizacibn de un
software enfocado a la enseflanza de JAVA, para los estudiantes del
segundo afio de bachillerato figura profesional Aplicaciones Informéaticas

del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldés”.
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c. JUSTIFICACION

En el Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldés” del canton
Yantzaza de la provincia Zamora Chinchipe, se ha observado que los
estudiantes del segundo afio de Dbachillerato figura profesional
Aplicaciones Informéticas, tiene dificultad en el aprendizaje del lenguaje

de programaciéon JAVA.

El aprender o tener conocimientos de programacion y el saber transferir
los mismos a los diferente @&mbitos de la vida del estudiante, y mas tarde
al ambito profesional, ademas de aportar resultados positivos en el plano
personal, genera cambios educativos, sociales y progreso tanto personal
como nacional, siendo la educacion el motor del desarrollo de un pais,
dentro de esta el aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA es uno
de los pilares mas importantes ya que se enfoca en todo tipo de
aplicaciones como de escritorio, web, dispositivos moviles, etc. Es decir
cognitivo, desarrolla destrezas esenciales que se amplian dia a dia en
todos los entornos, tales como: el razonamiento critico, la argumentacion

fundamental y la resolucion de problemas.

Los estudiantes merecen y necesitan la mejor educacién posible en todas
las ramas educativas mucho mas en la informatica, lo cual permitira
cumplir ambiciones académicas personales y sus objetivos en la actual
sociedad del conocimiento, por consiguiente, es necesario que todas las

partes interesadas en la educacion como autoridades, padres de familia,
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estudiantes y docentes trabajen conjuntamente creando espacios
apropiados para la ensefianza y el aprendizaje informantico sobre todo de
programacion en los diferentes lenguajes y esencialmente el mas utilizado
en la actualidad JAVA. En estos espacios, todos los estudiantes con
diferentes habilidades podran trabajar en la materia, comprender y
aprender un método de programacion y al disefio del lenguaje, representa
un desafio, tanto para docentes como para estudiantes, basado en un

principio moderno y en auge.

Desde este punto de vista, la presente investigacion, se constituye en un
valioso espacio académico, que permitirda a docentes y estudiantes
reflexionar sobre la necesidad imperiosa de incluir un software educativo
para la ensefianza-aprendizaje de JAVA para los estudiantes del segundo
aflo de bachillerato, figura profesional aplicaciones informéticas del
Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldés” del canton Yantzaza

de la provincia Zamora Chinchipe.

El proceso a realizar, es factible de llevarse a cabo, por cuanto existe la
predisposicién del actor asi también como del apoyo de la autoridades,
personal docente y estudiantil del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram
de Roldés”, quienes desde ya brindaron la apertura necesaria para llevar

a cabo el trabajo.
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Considero importante destacar que desde el punto de vista académico y
como estudiante universitario este espacio de desarrollo de la tesis se la
mejor oportunidad de poner en practica los conocimientos adquiridos a lo
largo de los afios de estudio en la carrera, por lo que académicamente, se
justifica el desarrollo del software educativo para la ensefianza

aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA.

d. OBJETIVOS
GENERAL.:

e Desarrollar un software educativo para la ensefianza-aprendizaje
del lenguaje de programacion JAVA, para los alumnos del segundo
afo de bachillerato figura profesional aplicaciones informaticas, del
colegio de bachillerato “Marta Bucaram de Roldés” del cantén
Yantzaza, provincia de Zamora Chinchipe periodo lectivo 2014-
2015.

ESPECIFICOS:

e Determinar el contenido académico que dispondra el software
educativo para la ensefanza-aprendizaje del lenguaje de
programacion JAVA.

e Implementar conceptos béasicos de la programacion orientada a
objetos en el lenguaje de programacion JAVA.

e Mejorar el aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA.

e Validar el desarrollo del software.
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e. ESQUEMA DEL MARCO TEORICO
CAPITULO |
1. Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldés”
Historia
Mision
Vision
CAPITULO Il
2. Software educativo
Conceptualizacién
Caracteristicas esenciales de los programas educativos
Estructura basica de los programas educativos
Funciones del software educativo
CAPITULO I
3. Herramientas para el desarrollo del software
Netbeans
Adobe Flash
Windev

Cuadro comparativo de herramientas de desarrollo de software
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CAPITULO |

1. COLEGIO DE BACHILLERATO “MARTA BUCARAM DE
ROLDOS”

1.1. HISTORIA

En la casa del Sr: Benigno Esparza se encontraban reunidos don Aurelio
Shingre, Federica Armijos, Humberto Arévalo, Octavio Sanchez y don
Benigno Esparza ellos compartian la idea de crear un nuevo plantel.
Luego se integra a la reunion el Sr. German Morocho le participan la idea
y luego se autoconvocan y se comunica a varios moradores de la
comunidad y por la noche se reinen mas de 100 padres de familia esto

sucede el 12 de febrero de 1980.

Comités procreacion del colegio:

COMITE MASCULINO:

Presidente: Sr: Ramon Brisefio
Vicepresidente: Sr: Humberto Arévalo
Secretario: Sr: Polivio Chimbo

Tesorero: Sr: Luis Espinoso

COMITE FEMENINO:
Presidenta: Sra. Carmen Ocampo
Vicepresidenta: Sra. Dolores Ludefia
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Secretaria: Srta. Ofelia Esperanza

Tesorera: Sra. Inés Rivera

En la casa de don Antonio Calva funciono por primera vez el colegio

“Marta Bucaram de Roldés”.

El 18 de Mayo de 1981 mediante acuerdo ministerial N° 1020 el Lic.:
Carlos Garbay Montesdeoca subsecretario de la educacién y cultura
acogiendo el pedido personal docente padres de familia y moradores de
Yantzaza designan con el nombre de Marta Bucaram de Roldos al colegio
Nacional que funcionaba en la poblacion de Yantzaza Provincia de

Zamora Chinchipe.

El Rector Hugo Dario Chillogallo el 20 de Diciembre 1982 renuncia a su
cargo, en la Direccién Provincial de Educacion y encarga el rectorado al
Lic. Mauro Pullaguari el mismo que plantea y gestiona la llegada de mas
profesores y te termina la construccién de la cancha de basquet y tramite

la gestion del nuevo rector.

El Lic. Mauro Pullaguari rector encargado, gestiona que el
establecimiento necesitaba la construccion de sus propias instalaciones
y la creacién del ciclo diversificado, los profesores, alumnos y padres de

familia. ven la posibilidad de contar con un nuevo ciclo vy
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especialidades después de gestiones se logra obtener Ila
especialidad de secretariado el 24 de Octubre de 1983 mediante
resolucién 1744 correspondiente al afio lectivo 1983 — 1984 la misma
gue luego mas tarde se suprime la especialidad de comercializacion por
una especialidad técnica como es Mecanica Industrial creada el 23 de
octubre mediante resolucion 695 siendo el primer profesor el Tec.

Leonardo Vasquez.

El crecimiento de la institucion, la aceptacion de la comunidad impulsan
a que las autoridades y en especial de los docentes, gestione la creacion
de la seccién nocturna y es asi que el 16 de enero de 1991 mediante

resolucion N°0065 se creo la seccidon nocturna.

En Marzo de 1995 se convoca a las elecciones electorales estudiantiles la
acogida fue importante. El tribunal electoral lo conforma el Lic. Gonzalo
Aguilar Presidente y como vocales tenemos al Lic. Julio Ocampo y Lic.

Jaime Celi que presentan varios movimientos.

Entre los movimientos electorales tenian los siguientes:

F.R.E. Frente Revolucionario Estudiantil.
UDE. Unién Democrética Estudiantil.

MRETA. Movimiento Revolucionario Estudiantil Martence.
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UFE. Unidon de Fuerzas Estudiantiles.

La UFE gana las elecciones estudiantiles y se posesiona como primer
presidente de la gloriosa Asociacion Estudiantil el Sr. Jaime Gonzalo

Gonzélez.

El 21 de Marzo de 1996 mediante resolucion N° 1139 se crea la
especialidad de Sociales. Los padres de familia, fundadores del Colegio
Técnico “Marta Bucaram de Roldés” se reunen por primera vez el 24 de
abril de este mismo afio por iniciativa del Lic. Jaime Celi y en las fiestas

del Colegio y son homenajeados por parte de las autoridades del Plantel.

El empuje y la visibn de las autoridades personal docente vy
administrativo y de servicio se logra que el plantel sea elevado a la
categoria de EXPERIMENTAL el 29 de Julio de 1996 mediante resolucién
3288 con el proyecto educativo EXCELENCIA ACADEMICA Y
PERSONAL MEDIANTE LA EVALUACION INTEGRAL Y TRABAJO

PARTICIPATIVO.

En el mes de Julio de 1997 la Direccion Provincial de Educacion encarga
el Rectorado del Plantel al Lic. Alfredo Vanegas hasta el mes de octubre

de 1998.
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El 28 de Mayo de 1998 el Lic. Rolando Chacha se posesiona como Rector

titular del establecimiento hasta el 24 de Mayo del 2006.

La especialidad de informética se creo6 el 26 de Julio del 2003 mediante
acuerdo N°054 la misma que ha tenido la acogida suficiente por parte de

la comunidad y el estudiantado.

El 17 de Agosto del 2003 mediante acuerdo ministerial N° 046 se creo el

bachillerato técnico Industrial especialidad de Electricidad.

La Lic. Edith Cuenca se posesiona como rectora del establecimiento el 17
de septiembre del 2009 hasta el 21 de septiembre del 2010 luego tomo el
cargo de Rector el Lic. Robert Luzuriaga quien ha venido cumpliendo con
los requisitos para poder administrar bien el colegio, en el mismo afio se
posesiona como vicerrector el Lic. Hugo Cueva y como inspector general

del establecimiento tenemos al Lic. Alonso Gonzales.

En la actualidad el Colegio Técnico Experimental “Marta Bucaram de
Roldés” solamente cuenta con cuatro especialidades las cuales son:

e Organizacion y Gestion de la Secretaria

e Mecanizado y Construccion Metalica

e Contabilidad y Administracion

e Aplicaciones Informaticas
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En la actualidad el colegio Técnico Experimental” Marta Bucaram de
Roldés “en la primera planta docente cuenta con los siguientes
departamentos:

¢ Orientacion vocacional

e Vicerrectorado

e Inspeccion

e Gestion de proyectos y emprendimientos

En la segunda planta docente cuenta con los siguientes departamentos:
e Secretariado
e Colecturia
e Rectorado

e Bodega

El colegio Marta Bucaram de Roldés, fue creado el 30 de octubre de

1980, el 29 de julio de 1996 fue ascendido a la categoria de experimental,
Actualmente cuenta con las siguientes especialidades:

En la seccién diurna: organizacion y gestion de la secretaria y

mecanizado y construccion metélica.

En la seccién nocturna: contabilidad y administracién y aplicaciones

informéticas.
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Con la finalidad de contribuir al mejoramiento de la calidad de la
educacion las autoridades del plantel conjuntamente con el personal
docente y administrativo han elaborado y presentado al ministerio de

educacion dos proyectos de innovacion curricular pedagogica.

Es asi que en el afio lectivo 2003-2004 se concluyo la ejecucion del
primer proyecto de innovacion pedagodgica denominado “excelencia
académica y personal, mediante la evaluacién integral y el trabajo
participativo”, obteniendo una excelente aceptacion por parte del

ministerio de educacion y la comunidad educativa.

Cabe sefialar que desde el afio lectivo 2005 — 2006 se esta ejecutando
una nueva propuesta pedagogica denominada: trabajo cooperativo
apoyado en guias de clase, propuesta que cuenta con el visto bueno del
ministerio de educacién y con la respectiva aceptaciéon de la comunidad

educativa.

Con estas innovaciones se pretende formar, jovenes con alta preparacion
cientifica, técnica y humanistica para que puedan continuar sus estudios
superiores e integrarse activamente al mundo del trabajo productivo; v,
puedan desenvolverse en el medio social como personas Uutiles, éticos,
solidarios, capaces; con una mentalidad transformadora de su realidad

social y natural permanece hasta la actualidad.
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3.3. MISION

Nuestro accionar estaria basado en la elaboracion en primer lugar del
Proyecto de sustitucion de la especialidad, con la finalidad de presentarlo
a las autoridades ministeriales a nivel interno y externo, siguiendo el
orden regular respectivo para su revision, aprobacion y autorizacién de
ejecucion dentro del respeto a los diferentes estatus jerarquicos, cuyo
inicio de ser aprobado sera a partir del periodo lectivo 2009-2010 cuyo
seguimiento y evaluacion estara a cargo de las autoridades y docentes
del area del bachillerato en Gestion Administrativa y Contable en lo que

corresponde a la parte académica y evaluativa.

3.4. VISION

Por ser un centro de formacion de bachilleres técnicos el plantel dentro de
un enfoque de desarrollo y ampliacion del campo cientifico, técnico y
humanistico, nuestra vision futura es la de preparar empresarios y
microempresarios con conocimientos tedricos y practicos, con
desemperfios competitivos con aportes de calidad al mundo globalizado y
con un alto grado de tecnologia y desarrollo industrial y econdémico, asi

como logistico y humanistico.
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CAPITULO Il

2. SOFTWARE EDUCATIVO

2.1. Conceptualizacién

Un software educativo es un programa para ordenador creado con el fin
de ser utilizados como medio didactico, que pretende imitar la labor
tutorial que realiza los profesores y presentan modelos de representacién
del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que
desarrollan los alumnos. Por lo tanto, esta centrado en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y pretende entender las necesidades del

estudiando en funcion de los programas educativos.

Sobre la base de la definicion ofrecida por Pere Marqués tenemos que un
software educativo se diferencia por su funcion pedagdgica de otro

software cuyo fin es comercial.

2.2. Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias
(matematicas, idiomas, geografia, dibujo, etc.), de formas muy diversas (a
partir de cuestionarios, facilitando una informacion estructurada a los
alumnos, mediante la simulacion de fenbmenos, etc.) y ofrecer un entorno
de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y
MAas 0 menos rico en posibilidades de interaccion; pero todos comparten

cinco caracteristicas esenciales:
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Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se
desprende de la definicion.

Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan
las actividades que ellos proponen.

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

Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al
ritmo de trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun
las actuaciones de los alumnos.

Son féaciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios
para utilizar la mayoria de estos programas son similares a los
conocimientos de electrOnica necesarios para usar un video, es
decir, son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de

funcionamiento que es necesario conocer.

Estructura basica de los programas educativos

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los

programas informaticos nacidos sin finalidad educativa, tienen tres

modulos principales claramente definidos: el médulo que gestiona la

comunicaciéon con el usuario (sistema input/output), el médulo que

contiene debidamente organizados los contenidos informativos del

programa (bases de datos) y el modulo que gestiona las actuaciones del

ordenador y sus respuestas a las acciones de los usuarios (motor).
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1. El entorno de comunicacion o interface
La interface es el entorno a través del cual los programas establecen el
dialogo con sus usuarios, y es la que posibilita la interactividad

caracteristica de estos materiales.

2. Las bases de datos

Las bases de datos contienen la informacion especifica que cada

programa presentara a los alumnos.

3. El motor o algoritmo

El algoritmo del programa, en funcién de las acciones de los usuarios,
gestiona las secuencias en gque se presenta la informacion de las bases
de datos y las actividades que pueden realizar los alumnos. Distinguimos

4 tipos de algoritmo:

e Lineal, cuando la secuencia de las actividades es Unica.

e Ramificado, cuando estan predeterminadas posibles secuencias
segun las respuestas de los alumnos.

e Tipo entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el
acceso del usuario a la informacién principal y a las diferentes
actividades. El estudiante elige qué ha de hacer y cuando lo ha de
hacer.

e Tipo sistema experto, cuando el programa tiene un motor de

inferencias y, mediante un didlogo bastante inteligente y libre con el
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alumno (sistemas dialogales), asesora al estudiante. Su desarrollo
estd muy ligado con los avances en el campo de la Inteligencia

Avrtificial.

2.4. CLASIFICACION DE LOS PROGRAMAS DIDACTICOS

Los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales
bésicos y una estructura general comdn se presentan con unas
caracteristicas muy diversas: unos aparentan ser un laboratorio o una
biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcién instrumental del tipo
maquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un juego o
como un libro, bastantes tienen vocacion de examen, unos pocos se
creen expertos... y, por si no fuera bastante, la mayoria participan en
mayor o menor medida de algunas de estas peculiaridades. Para poner
orden a esta disparidad, se han elaborado mdultiples tipologias que

clasifican los programas didacticos a partir de diferentes criterios.

Uno de estos criterios se basa en la consideracién del tratamiento de los

errores que cometen los estudiantes, distinguiendo:

e Programas tutoriales directivos, que hacen preguntas a los
estudiantes y controlan en todo momento su actividad. El
ordenador adopta el papel de juez poseedor de la verdad y
examina al alumno. Se producen errores cuando la respuesta del
alumno esta en desacuerdo con la que el ordenador tiene como
correcta. En los programas mas tradicionales el error lleva implicita

la nocién de fracaso.
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e Programas no directivos, en los que el ordenador adopta el papel
de un laboratorio o instrumento a disposicion de la iniciativa de un
alumno que pregunta y tiene una libertad de accion solo limitada
por las normas del programa. El error es sencillamente una
hipotesis de trabajo que no se ha verificado y que se debe sustituir
por otra. En general, siguen un modelo pedagdgico de inspiracion
cognitivista, potencian el aprendizaje a través de la exploracion,
favorecen la reflexion y el pensamiento critico y propician la

utilizacion del método cientifico.

2.5. FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa,
realizan las funciones béasicas propias de los medios didacticos en general
y ademas, en algunos casos, segun la forma de uso que determina el

profesor, pueden proporcionar funcionalidades especificas.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia
educativa, no se puede afirmar que el software educativo por si mismo
sea bueno o malo, todo dependera del uso que de él se haga, de la
manera como se utilice en cada situacion concreta. En Gltima instancia su
funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso
seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacion al
contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor

organice su utilizacion.
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Funciones que pueden realizar los programas:

Funcién informativa. La mayoria de los programas a través de
sus actividades presentan unos contenidos que proporcionan una
informacion estructuradora de la realidad a los estudiantes. Como
todos los medios didacticos, estos materiales representan la
realidad y la ordenan. Los programas tutoriales, los simuladores vy,
especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan

mas marcadamente una funcién informativa.

Funcién instructiva. Todos los programas educativos orientan y
regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o
implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los
mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos
educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje
gue se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento
global de la informacién (propio de los medios audiovisuales) o a
un tratamiento secuencial (propio de los textos escritos). Con todo,
si bien el ordenador actia en general como mediador en la
construccion del conocimiento y el meta conocimiento de los
estudiantes, son los programas tutoriales los que realizan de
manera mas explicita esta funcién instructiva, ya que dirigen las
actividades de los estudiantes en funcidon de sus respuestas y

progresos.
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Funcion motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten
atraidos e interesados por todo el software educativo, ya que los
programas suelen incluir elementos para captar la atencion de los
alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo
hacia los aspectos mas importantes de las actividades. Por lo tanto
la funcibn motivadora es una de las mas caracteristicas de este
tipo de materiales didacticos, y resulta extremadamente util para

los profesores.

Funcién evaluadora. La interactividad propia de estos materiales,
que les permite responder inmediatamente a las respuestas y
acciones de los estudiantes, les hace especialmente adecuados
para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta
evaluacion puede ser de dos tipos:

Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a
partir de las respuestas que le da el ordenador.

Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la
actuacion del alumno. Este tipo de evaluacién sélo la realizan los

programas que disponen de modulos especificos de evaluacion.

Funcién investigadora. Los programas no directivos,
especialmente las bases de datos, simuladores y programas
constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos
donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los
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valores de las variables de un sistema, etc. Ademas, tanto estos
programas como los programas herramienta, pueden proporcionar
a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el
desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen

basicamente al margen de los ordenadores.

Funcién expresiva. Dado que los ordenadores son unas
maquinas capaces de procesar los simbolos mediante los cuales
las personas representamos nuestros conocimientos y nos
comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo son
muy amplias. Desde el ambito de la informética que estamos
tratando, el software educativo, los estudiantes se expresan y se
comunican con el ordenador y con otros compafieros a través de
las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan
lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores de
gréficos, etc. Otro aspecto a considerar al respecto es que los
ordenadores no suelen admitir la ambigiedad en sus "didlogos"
con los estudiantes, de manera que los alumnos se ven obligados

a cuidar mas la precisién de sus mensajes.

Funcion metalinglistica. Mediante el uso de los sistemas
operativos (MS/DOS, WINDOWS) y los lenguajes de programacion
(BASIC, LOGO...) los estudiantes pueden aprender los lenguajes

propios de la informatica.
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Funcién ladica. Trabajar con los ordenadores realizando
actividades educativas es una labor que a menudo tiene unas
connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes. Ademas,
algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de
determinados elementos Iudicos, con lo que potencian aun mas

esta funcion.

Funcién innovadora. Aungue no siempre sus planteamientos
pedagdgicos resulten innovadores, los programas educativos se
pueden considerar materiales didacticos con esta funcion ya que
utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de

uso.
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CAPITULO I
3. HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE
3.1. NETBEANS
¢, Qué es Netbeans?
Netbeans es un entorno integrado de desarrollo o IDE (Integrated
Development Environment).
e En él podemos realizar todas las tareas asociadas a la
programacion
e Editar el codigo
e Compilarlo
e Ejecutarlo

e Depurarlo

El Netbeans IDE soporta el desarrollo de todos los tipos de aplicacion

Java (J2SE, web, EJB y aplicaciones moviles).

¢Por qué usarlo?
e Simplifica alguna de las tareas que, sobre todo en proyectos
grandes, son tediosas.
¢ Nos asiste (parcialmente) en la escritura de codigo, aunque no nos
libera de aprender el lenguaje de programacion.
e Nos ayuda en la navegacion de las clases predefinidas en la

plataforma (miles).
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e Aungue puede ser costoso su aprendizaje, los beneficios superan

las dificultades.

3.2. ADOBE FLASH
Definicion adobe flash profesional cs6
Es un programa que se usa normalmente para crear animaciones para
paginas de internet, aunque las posibilidades son muchas: crear dibujos
animados, presentaciones multimedia, aplicaciones mobviles o de
escritorio, paginas web completas, juegos, crear interactividad, menus y

navegacion para la web, etc.

Se trata de una aplicacion de creacién y manipulacion de graficos
vectoriales con posibilidades de manejo de cédigo mediante un lenguaje
de scripting llamado ActionScript. Flash es un estudio de animacién que
trabaja sobre “fotogramas” y esta destinado a la produccién y entrega de
contenido interactivo para diferentes audiencias de todo el mundo sin
importar la plataforma. Es actualmente desarrollado y comercializado por
Adobe Creative Suite, su distribucion viene en diferentes presentaciones,
que van desde su forma individual o como parte de un paquete, siendo
estos: Adobe Creative Suite Design Premium, Adobe Creative Suite Web
Premium y Web Standard, Adobe Creative Suite Production Studio
Premium y Adobe Creative Suite Master Collection. Se usa sobre
animaciones publicitarias, reproduccion de videos (como YouTube) vy

otros medios interactivos que se presentan en la mayoria de sitios web
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del mundo, lo que le ha dado fama a este programa, dandoles el nombre

de “animaciones Flash” a los contenidos creados con este.

Adobe Flash utiliza graficos vectoriales y graficos rasterizados, sonidos,

codigo de programa, flujo de video y audio bidireccional.

Caracteristicas principales de Adobe Flash Cs6

Adobe Flash Cs6 posee varias caracteristicas innovadoras, para el
disefio de animaciones, software educativo multimedia, etc. Las cuales
son:
e Posee un nuevo soporte para el lenguaje HTMLS5.
e Posibilita la exportacion de hojas de Sprite.
e Se encuentra dentro de la Suite Adobe con otros programas
como Adobe AIR.
e Posee nuevas funciones para facilitar el uso de Flash Pro junto
con Adobe AIR.
e Permite exportar secuencias PNG.

e Integra varias posibilidades de depuracién, incluso via WI-FlI

Adobe Flash Cs6 esta lleno de caracteristicas practicas que ayudan en

mucho a los programadores y disefiadores en su utilizacion.
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LENGUAJE ACTIONSCRIPT

Una de las grandes posibilidades de Flash en la de poder introducir
programacion en sus peliculas, lo que hace de ellas herramientas de
absoluta interactividad y, por ello, ideales para la presentacion de
contenidos didacticos. El lenguaje que integra Flash es el denominado
ActionScript, y se trata de un lenguaje de programacién orientado a

objetos bastante faciles y con muchas similitudes con JavaScript.

Las lineas de programacion se incluyen desde la ventana acciones.

Cuando se abre esta ventana por primera vez la veremos como en el
grafico de abajo.

llustracién 1. Ventana de programacion ActionScript
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B) o o ai
) Companaases n vemte 40 s + % W,

o s
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Fuente: Uso basico de flash e introduccion a la programacion en ActionScript
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

En la barra superior, junto al nombre de la ventana, aparece el tipo de
objeto al que se va a afadir el script, los objetos en los que se pueden

introducir lineas de programacion son los fotogramas clave, los clips
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de pelicula y los botones. Bajo el titulo hay una ventana desplegable,
llamada mend de salto, en la que aparecen los elementos sobre los
que podemos escribir una rutina del fotograma activo. Abajo a la
izquierda tenemos una ventana de herramientas de acciones en la que
podemos ver todas las acciones de ActionScript que pueden ser
incluidas en nuestros programas. A la derecha, la ventana blanca es

en la que se ird incluyendo el script.

Hay dos formas de trabajar: el modo normal y el experto. En modo
Normal, los scripts se crean seleccionando elementos de la caja de
herramientas Acciones. También puede seleccionar acciones en el

menu emergente del boton de adicidn (+). La caja de herramientas

Acciones separa los elementos en categorias como Acciones,

Propiedades y Objetos y también proporciona una categoria indice
que muestra todos los elementos ordenados alfabéticamente. Al hacer
clic en un elemento una vez, la descripcion de éste aparece en la
esquina superior derecha del panel. Al hacer doble clic en un

elemento, éste

En modo Normal se puede Notas agregar, eliminar o cambiar el orden
de las sentencias del panel Script; también se pueden introducir
pardmetros para acciones en los cuadros de texto situados sobre el

panel Script. El panel Acciones también permite buscar y reemplazar
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texto, ver numeros de linea de script y “fijar" un script, es decir,
mantener un script en el panel Script cuando se hace clic fuera del
objeto o del fotograma. Puede utilizar el menu de salto para ir a

cualquier script de cualquier objeto del fotograma activo.

3.3. WINDEV

Concepto.-

Windev permite que ta crees facilmente aplicaciones.

Windev permite que usted defina la estructura de la base de datos por
medio del analisis. El andlisis de Windev contiene la descripcion de las
tablas de la base de datos. Estas tablas son las que almacenan los

datos de la aplicacion.

Windev posee un editor de interfaz grafica que permite crear interfaces
de usuario gréficas por medio de drag/drop. Permite también escoger
un modelo de manual de estandares gréafico a partir de una lista que
se propone o crear uno nuevo. La herramienta de interfaz permite
definir interactivamente varios aspectos sobre la entrada de datos:

tamafio, mascara, formato automatico, entrada obligatoria.

Soporte de bases de datos

Windev soporta bases de datos, ya sea mediante protocolos ODBC u

OLE DB, o con accesos nativos optimizados
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MySQL

SQL Server

Oracle

DB2

Progress

Postgres (Disponible desde version 14)

AS/400

Informix

Sybase

SQLite (Disponible desde version 16)

WinDev también tiene su propio motor de base de datos,
llamado HyperFileSQL. Esta base de datos se puede distribuir
libremente, y existe en version local, cliente/servidor bajo

Windows, Linux y Mavil.
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CUADRO COMPARATIVO DE HERRAMIENTAS DE

DESARROLLO DE SOFTWARE

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

NETBEANS WINDEV ADOBE FLASH
VENTAJAS VENTAJAS VENTAJAS
e Reutilizacion de | eAltamente e Altamente
modulos. personalizable. personalizable.

e Instalacion simple.

ePosee soporte para
Php.

DESVENTAJAS

¢ Muy pesado sobre todo
Si tiene varios
proyectos.

eCarece de soportes
webapps.

ePoca eficiencia de
plug-in para esta

plataforma.

e Posee soporte en
linea.

ePosee una gran
compatibilidad con
bases de datos.

DESVENTAJAS

e Limite de funciones
para programar.
eNo es totalmente

compatible.

¢ Adaptacién con
programas de
disefio.

e Compatibilidad con
varios dispositivos.
DESVENTAJAS

e Para Su

funcionamiento se

requiere la
instalacion de
plugins.

e Dificil programacion.

Fuente: El autor

Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

disefio del software educativo en Adobe Flash.
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f. METODOLOGIA
METODOS

En el presente proyecto se vio la necesidad de utilizar como instrumento

de investigacion al método.

a. Aplicado

Se usara los conocimientos tedricos basados en el uso correcto y los
errores mas casuales del lenguaje de programacion JAVA para dar
solucion a la dificultad de aprendizaje del lenguaje de programacion

JAVA.

b. Cientifico

Es el método general de la investigacion, se aplicara en el inicio para
determinar los aspectos pedagdgicos que debera abordar el software

educativo.

TECNICAS E INSTRUMENTOS

a. Observacion

Se realizard la observacién del comportamiento que muestran los
alumnos al momento de programar en JAVA, la dificultad de aprendizaje

en la realizacién de la respectiva programacion.
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b. Encuesta

Se aplicara a los alumnos y a los docentes para la obtencion de datos

claves para el desarrollo del software educativo.
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g. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES REALIZADAS EN EL PROYECTO DE TESIS

OCTUBRE | MARZO
2015 2016

N DETALLES ABRIL | MAYO | JUNIO | JULIO | AGOSTO | SEPTIEMBRE
2015 2015 2015 2015 2015 2015
Presentacion de solicitud a institucién, para el
1 permiso correspondiente para realizar el
proyecto de tesis.

5 Observacion directa a los alumnos para la

determinacioén de la problematica
3 Obtencién del tema del proyecto de tesis
4 Redaccion de problematica, justificacion y

objetivos
5 Presentacion del tema del proyecto al docente
tutor
6 Redaccion del marco tedrico
7 Redaccién y aplicacion de encuestas para
docentes y alumnos

7 Busqueda de herramientas para el desarrollo

de la solucién a la problemética
9 Presentacion del informe final
10 Sustentacion de la Tesis e Incorporacion

Fuente: El autor
Responsable: Jaime Orlando Cabera Espinoza
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO
RECURSOS
INSTITUCIONALES:
e Modalidad de Estudios a Distancia de la Universidad Nacional
de Loja.

e Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldos”.

HUMANOS:

e Alumno: Jaime Orlando Cabrera Espinoza.

e Asesor del proyecto: Lic. Diego Tacuri, docente de la materia
desarrollo de aplicaciones del Colegio de Bachillerato “Marta
Bucaram de Roldos”.

e Estudiantes del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas, del Colegio de Bachillerato “Marta

Bucaram de Roldés”, periodo lectivo 2014-2015.

MATERIALES Y PRESUPUESTO

En el presente trabajo se produjeron los siguientes gastos:

EGRESOS VALORES
Copias $ 10
Impresiones $25
Internet $ 20
Gastos varios $ 325
Computadora $ 1400
TOTAL $1780

Fuente: El autor
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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FINANCIAMIENTO: Los gastos que se presentan en la presente

investigacion seran asumidos en su totalidad por el investigador.
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j. ANEXOS

1859

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES

La presente encuesta es para realizar la evaluacion y andlisis de la

dificultad que posee usted al empezar a programar en JAVA.
PREGUNTAS:
1. ¢Tiene usted dificultad para programar en Java?
SI() NO ()

2. ¢Mejoraria su aprendizaje si dispondria de una herramienta de

apoyo para programar en Java?
POCO () MUCHO ( ) NADA ()

3. ¢Pediria ayuda para programar en Java a una persona que tenga

conocimientos en el tema?

SIH() NO ()
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4. ¢Qué le gustaria que contenga el software que le va a servir de

ayuda para programar en Java?
VIDEOS () IMAGENES ( ) TEXTO ()
SONIDO ()
5. ¢Cual es su mayor dificultad para programar en Java?
PALABRAS RESERVADAS ()  METODOS ( )
OPERADORES ( )

6. ¢Mejoraria su rendimiento al disponer de una herramienta de

apoyo para programar en Java en su hogar?
SI() NO ()
7. ¢Le interesa aprender a programar en otro lenguaje de
programacion?
SI() NO ()

8. ¢Estad de acuerdo en tener como material de apoyo un software

gue posea todo lo necesario para aprender a programar en Java?
SI() NO ()
9. ¢Esta de acuerdo que el software que le servir como herramienta
de apoyo se ha disefiado en el programa Adobe Flash Cs6?

Si() NO (')

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA

ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES DEL AREA DE

INFORMATICA

PREGUNTAS:

1.

¢ Los estudiantes muestran dificultad al momento de programar en
JAVA?

SH() NO ()
¢ Qué herramientas pedagdgicas utiliza usted para dictar sus
clases de programacion en JAVA?
PROYECTOR () PIZARRA () TODAS ()
¢Le gustaria poseer una herramienta que facilite la ensefianza del
lenguaje de programacion JAVA?

SI() NO ()

¢ Qué elementos debe poseer un software de ensefianza —

aprendizaje del lenguaje de programacion JAVA?

VIDEOS () IMAGENES () TEXTO ()
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SONIDO ()
5. ¢Como califica el manejo del lenguaje de programacion JAVA por
parte de los alumnos?
BUENA ( ) MALA () REGULAR ( )
6. ¢De qué manera mejoraria la ensefianza de programacion en
JAVA, al poseer un software educativo de ensefianza — aprendizaje
del lenguaje de programacion JAVA?

MUCHO () POCO () NADA ( )

7. ¢Cree que es conveniente que se disefie el software educativo de
ensefianza — aprendizaje del lenguaje de programaciéon JAVA, en
el software Adobe Flash?

SI() NO ()

8. ¢En qué elementos muestran mayor dificultad los alumnos al
programar en JAVA?

PALABRAS RESERVADAS ( ) METODOS () OPERADORES ( )

9. ¢Utilizaria usted nuevas herramientas para la ensefianza del
lenguaje de programacion JAVA?

SI() NO ()

GRACIAS POR SU COLABORACION
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MANUAL DE USUARIO

El presente manual estd orientado a servir de guia didactica para poder
realizar una navegacion perfecta dentro del software educativo disefiado
para los alumnos del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de

Roldos™.

Primeramente vamos a empezar con la instalaciéon de las herramientas
gue seran utilizadas a lo largo del software como es el editor de cddigo

Netbeans con el lenguaje de programacion JAVA.

Requerimientos minimos del software educativo y de Netbeans.

e Procesador Dual Core

e 1GB (1024 MB) de RAM

e 250 GB (256 000 MB) de espacio de almacenamiento total del
disco duro

e Conexion a internet para descargar archivos necesarios de la
instalacion.

e Adobe Flash player.

Comenzamos descargando el reproductor de adobe Flash actualizado el

cual se encuentra dentro de la pagina oficial de adobe.
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Seguidamente descargamos el JDK (link dentro del software educativo
“‘Aprende a programar en JAVA”), lo descargaremos dependiendo del tipo
de arquitectura y sistema operativo que posee nuestro PC y realizamos

los mismos pasos para descargar Netbeans.

Una vez instalado todo los software necesario damos inicio al manual de

Aprende a programar en JAVA.

Ejecutamos nuestro acceso directo y veremos la pantalla de inicio.

Figura 12. Pantalla de inicio del software educativo

fa

6 3 Aprende a programar en i<
)

e
Introduccién

Practica

m

SALIR

Fuente: Captura de pantalla de APRENDE A PROGRAMAR EN JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

La cual contiene una serie de menus que nos ayudaran a navegar a lo

largo de nuestro software.
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El primer botén nos llevara a la pantalla de inicio en la cual podremos
observar la introduccion al software educativo y también contiene los
botones que nos llevaran a los links de descarga de los programas
necesarios para iniciar a trabajar con JAVA.

Figura 13. Pantalla de introduccion del software educativo

&,
Aprende a programar en i<

(@ZlME*

Ejercicios

Fuente: Captura de pantalla de APRENDE A PROGRAMAR EN JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Practica

pa)

=
Vé
—

SALIR

El botdén contenido es donde se encuentran todas las tematicas que seran
abordadas a lo largo del software educativo siendo estos los botones que
nos llevaran a los videos explicativos de las tematicas del lenguaje de

programacion JAVA.
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Figura 14. Pantalla de contenido del software educativo

wacio
%
i

M Aprende a programar en i -

i
E

secto

Fuente: Captura de pantalla de APRENDE A PROGRAMAR EN JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

El siguiente boton nos llevara al area de ejercicios donde se
explicara visualmente los diferentes tipos de ejercicios que

podemos realizar con la utilizacién de las tematicas dictadas.

Figura 15. Pantalla de ejercicios del software educativo

/[g A

;d/ Aprende a programar en

s
——

SALIR

Fuente: Captura de pantalla de APRENDE A PROGRAMAR EN JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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El boton préactica nos llevara a realizar un test de conocimientos donde
podremos probar la cantidad de conocimiento que poseemos del lenguaje

de programacion JAVA.

Figura 16. Pantalla de practica del software educativo

\ \4'./ &

Practica

L(E
Aprende a programar en =<

Bienvenidos varmos a evaluar tus conocimientos adquiridos en
este curso

NIVEL

Click al nivel de prueba:

NOVATO | —

- =L
£z
V)
- =
- M\_ d )
z : 3
@LL prd i i
Ejercicios Créditos

SALIR

Fuente: Captura de pantalla de APRENDE A PROGRAMAR EN JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Y finalmente el boton créditos nos llevara a una breve referencia de los
software utilizados en la programacion del software educativo, y de igual

manera muestra datos del alumnos disefiador del software educativo.

150



Figura 17. Pantalla de créditos del software educativo

CREDITOS

Jaime Orlando Cabrera Espinoza
INFORMATICA EDUCATIVA

Telefono: 073035000
Celular: 0988833727
Email:  dikimitus@hotmail.com

Informacion

Se realizo este software Educativo utilizando varios
programas del pack de Adobe Master Collection:

A. Audition

A. Photeshop

A. lllustrator

A. After Effect

A. Flash Profecional

Netbeans
MySQL
- . A. Media Encore
LLSRIEERI ReciIGUEES  Agradecimientos especiales:
COLEGIO DE BACHILLERATO  M.Sc.Ing

"MARTA BUCARAM DE Jaime Efren Chillogallo Ordofiez
ROLDOS" DIRECTOR DE TESIS
Alumnos del Segundo Afio de
i Bachillerato Figura Profecional
(Peteidec] Aplicaciones Informaticas 2014
-2015.

SALIR

Fuente: Captura de pantalla de APRENDE A PROGRAMAR EN JAVA
Responsable: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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FOTOGRAFIAS

Fotografia 1. Socializacion del software educativo

FUENTE: Socializacién del software con los estudiantes del segundo afio de bachillerato, figura
profesional aplicaciones informéaticas, del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldés” .
RESPONSABLE: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Fotografia 2. Socializacién del software educativo

FUENTE: Socializacién del software con los estudiantes del segundo afio de bachillerato, figura

profesional aplicaciones informaticas, del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldos”.
RESPONSABLE: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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Fotografia 3. Alumnos del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas

i Lamineria
te conecta

FUENTE: Socializacién del software con los estudiantes del segundo afio de bachillerato, figura
profesional aplicaciones informéaticas, del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldés” .
RESPONSABLE: Jaime Orlando Cabrera Espinoza

Fotografia 4. Alumnos del segundo afio de bachillerato figura profesional
aplicaciones informaticas

FUENTE: Socializacién del software con los estudiantes del segundo afio de bachillerato, figura
profesional aplicaciones informaticas, del Colegio de Bachillerato “Marta Bucaram de Roldos” .
RESPONSABLE: Jaime Orlando Cabrera Espinoza
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